P SEGHET EWS ¢ PREVIEWS e DEMOS EXCLUSIVAE # LA REVIETA PLAYSTATION MAS VENDIDA DEL MUNDO

ey EDICION OFICIAL Playstation
,v I ESPANOLA DE

ayStation

_ [

/A SANGRE FRIA "

STREET FIGHTER EX2 PLUS ‘ i
: I

NIGHTMARE CREATURES Il
375 Ptas.

L]
<

BARCGA NMIANAGER 2000
EVERYBODY'S GOLF 2
,‘.’IMMY UWHITE’S CUEBALL 2
WIPEQUT SPECIAL EDITION
(GRUDGE WARRIDRS
DRACULA

SUIKODEN II

LEGEND OF LEGAIA ‘ !
RESCUE SHOT ‘

ALUNDRA 2 '
GALERIANS oy |
.‘ L3 &

(i

581 €

A Con

ML 'I;A )
: § iy ]
P ¢ X 2 (e
3 |
3 » |
i W - 3
e e |
i el
8 '
i I '
; M

]]RTAJE ESPECIAL —
SAGINAS CON LAS ULTIVIAS Jack Morton al rescate

VOVEDADES PARA PS2 del embajador

LA
L S

FD s6lo valido en Espaia )

DEMOS JUGABLES: UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000, EVERYBODY’S GOLF 2,
MEDIEVIL 2, URBAN CHAOS, WWF SMACK DOWN B ADEMAS WTC WORLD TOURING _
CARS, COLIN McRAE 2.0, TELENECOS RACEMANIA, SPIDER-MAN Y STAR IXIOM /




Jemarks of Sony Comp

' and "PlayStation" are Ehmmink&ajm‘lné. Tombi is a trademark of WHOOPEE CAMP Co. Ltd. ©1998 - 2000 WHOOPEE CAMP Co. Ltd.

{

. it ;“‘I}r.

W

uoneisAe|d




Editorisl

31 DE JULID DE 2000

Staff

Edita: MC Ediciones, S.A.

Directora edicion espafiola; Manica Bassas
Jefe de redaccion: Oriol Garefa
Coordinadora: Ruth Parra

Maguetacitn electrénica

Lluis Guillén

Colabaradores

| cierre de esta revista llega una

noticia que nos es grata. Sony

Computer Entertainment
Espafia ha anunciado el lanzamiento
de una nueva linea de producto
PlayStation, la «Serie Valor».Y, ;eso
fué es? —nos hemos preguntado —.

Sergio de la Cruz, Quigue Fidalgo, Joaquin Garzén, Asuncién
Buasch, Arnau Marin, Elisabeth Masegosa, Sonia Ortega,
Carlos Robles, Jordi Ros, Eduard Sales, Carles Sierra,
Alberto Sol, Zoraida de Torres, Laura Trujillo, Guillem Vidal,

Fotografia: Carles Plana

Direccitn editorial

Editora: Susana Cadena
Gerente: Jordi Fuertes

Directora de ventas: Carmen Ruiz
P* 8an Gervasio, 16-20
Tel. 93254 12 50

Barcelona DBO22
Fax: 93 254 12 61

Jefe de ventas: Alfreda Lipez

Putlicided: Pilar Gonzélez

Orense, 11 28020 Madrid
Tel: 814 170 483 Fax: 914 170 533

Publicidad de consumo

Doménec Romera
P San Gervasio, 16-20
Tel 93254 1250

Barcelona 08022
Fax: 93254 12 61

Suscripciones

Manuel Nifigz suscripcerestiediciones es
Tel: 93 254 12 58 Fax: 93 264 12 59

Redaccidn PlayStation Magazine

ME Ediciones, 5.A.
P® San Gervesia, 16-20,
Tel: 83 254 12 50

08022 Barcelana
Fax: 83 254 12 62

Filmacidn y fotomecénica

MC Ediciones

P° 8an Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona

Impresidn

Printer IGSA
Tel: 93 631 D2 04 Depdsito Legal: B-46888-1395
Impreso en Espafia - Printed in Spain

Distribucién

Coedis, §.L.

Avenida de Barcelona, 225
Molins de Ref, Barcelona
Coedis Madrid:

Laforja, 19-21 esq. Hierro
Paligono Ind. Loeches
Torrejon de Ardoz. Madrid

DISTRIBUCIGN ARGENTINA: CEDE, S.A.

Sud América, 1532.1290 Buenos Aires.

Tel: 301 24 84 Fax: 302 85 0B

Distribucign capital: HUESCA Y SANABRIA Interior D.G.R

DISTRIBUCIAN MEXICD:

Importador Exclusivo: CADE, S.A.

(/ Lago Ladoga. 220 Calonia Anshuac
Delegacion Miguel Hidalgo México D.F.
Tel: 5456514 Fax: 5456506
Distribucion Estados: AUTREY
Diztribucién D.F. UNION OE VOCEADORES

:::l‘:dininills, S.A. : i“ {q

Administracién

P° San Gervasio, 16-20,

08022 Barcelona

Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63

Los articulos de esta revista traducidos o reproducidos de PlayStation
Magazing son copyright de Future Publishing Limited, Reing Unido, 1936
Todas los derachos reservadas. Los logotinas «PS» y <PlayStation» son

marces registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Para més infor-

macidn sobra esta revista u otras de Future Publishing, contacten a tra-
vés del Web: http  www futurengt.com

-
Difusién cantrolada por .J" mﬁﬂi’:’!ﬂ%ﬂwu

Se trata de una reedicidn de titulos al
precio de 2.490 pesetas. De momento,
s6lo hay cuatro juegos a la venta por
este precio, pero SCEE prevé que cada
mes se vayan incorporando a la lista
mas titulos. '

El objetivo de esta operacién es conse-
guir que los nuevos usuarios de Play-
Station, llegados a través de PS Qne y
PlayStation2, dispongan de un amplio
catélogo de juegos «clasicos» a un buen
precio. Jugada maestra. Sobre todo si
tenemos en cuenta que antes del lanza-
miento de [a PS2 esta compaiiia lanzara
PS One, un consola igual que la gris pero
mucho mas portatil.

Precisamente de esta nueva maguina
hemos estado hablando con James
Armstrong, presidente de Sony Computer
Entertainment Espafia. Bueno, de eso
y de mucho mas (entrevista en la
pag. 038). En esta conversacion, el hom-
bre que dirige Sony en Espafia ha dejado
clara una cosa: «no es la pretension de
nuestra compariia que PS2 sustituya a
PS1». El objetivo es que «|os dos siste-
mas convivan» y, afade, «quizas PS1
para los mas jévenes y PS2, como un sis-
tema de entretenimiento interactivo con
mas posibilidades —como su capacidad
para reproducir peliculas en DVD— y,
por lo tanto, con un perfil mas adulto y
familiar». La conexién a Internet y el
juego on-fine han side otros de los temas
gue hemos comentado con James
Armstrong, quien esta convencido del
prometedor futuro de esta forma de
juego v que, gracias a las modificaciones
que incluird la PS2, serd también una
realidad para los usuarios de
PlayStation. En fin, tendremos presente
el ancho de banda de la red actual en
nuestras oraciones. W

lemica Bassas

EDITORIAL

James Armstrong 038

Conversamos con el jefazo de Sony en Espafia. PS2, precios,
prayectos, Internet, PSOne... de todo un poco. jInformacion de
primerisima mana!

Especial PS2 042

Este mes encontraras en PlayStation Magazine un
reportaje especial de 14 paginas con toda la informa-
cian referente a las Gltimas novedades de PS2.

Chase the express (66

Pensaban secuestrar al embajador francés y pedir un buen

rescate a cambio, pero les salid el tiro por la culata... no conta-
ban con encontrarse, frente a frente, con el mismisimo Jack
Marton. Mucho ojito, muchachos.

Top Secret 103

Pensabas que se nos habian acabado los trucos de
Resident Bl 3: Nemesis. Pues no. Este mes, te ofrecemos
la segunda parte.

PASA A LA PAGINA SIGUIENTE )
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UN VISTAZO RAPIDO A LO QUE SE LLEVARA
PROXIMAMENTE

EL DIA DEL JUICIO FINAL

Anunciada 1z fechs de lsnzamiento de FEZ en Espafie

@© Confirmads la cols més larga nunce
®

viste en un lanzemiento

Fosibles modificaciones de disefic en el modelo europso v estadounidense
© L= FIZ se dispone = armamblar con el futuro del ocio

o

Justo cuando pensabhamos gue no podiamos estar mds emocionados ante la inminente apari-

cion de la PS2,Sony ha anunciado otra sorpresa

Recuerda esta fecha: 26 de octubre de 2000.
Anotala en tu agenda o tatliatela al revés et la
frente, pero no la olvides: Este esel dia en gue
podras ir paseando hasta unos grandes almacenes,
llamar al dependiente y salir con una fiamante
PlayStation2 en tus manos. Los ejecutivos de
Sony han anunciado que se efectuara un lanza-
miento simultaneo en Estados Unidos yen
Europa, a un precio de 299 ddlares en el mercado
norteamericanc. El dia del lanzamiento en
Europa se calcula que habra un millén de PS2
preparadas. Otros dos miflones de maquinas liega-
ran a Europa entre el 26 de octubre y el 31 de
marzo del 2001. ; Serdn suficientes para cubrir |2
demanda? Casi sequro gue no (ya puedes ir a
encargarial, y mas si siguen desvelando detalies
tan prometedores como los de la conferencia de
prensa que tuve fugar en Los Angeles. Ya hay 270
titulos para PlayStation2 en desarrollo, y Sony
cree que 50 de estos llegaran entre los meses de
octubre y diciembre de este afio. Sobre el tema de
los titulos del lanzantients, el presidente de Sony
Computer Entertainment America (SCEA), Kaz
Hirai, dijo: «Se cubrirdn todos los géneros esen-
ciales: carreras, juegos de rol, deportes, fucha o
aventura».

Unas noticias excelentes. Pero todavia hay
mas. Las especificaciones de la maquina difieren
en bastantes aspectos del modelo japonés. En pri-
mer lugar, ias capacidades de reproduccion de
DVD estaran incluidas en el hardware, de modo
que no sera necesario cargarlas desde una tarjeta
de memoria.Y lo gue es mds emocionante: la
versidn PAL también presentara un puerto de
expansion compatible con una unidad de disco
duro de 3,5y adaptador ethernet.

i Por qué es importante todo esta? Hirai afirma
que «el pack opcionat de expansion y la unidad de
disco, que estaran disponibles como periféricos,
encabezaran la revolucion de la Banda ancha.
Estos periféricos abriran las puertas a ios consu-
midores para que disfruten al maximo de todas las
posibitidades de diversion que les efrecemos, y es
muy probable que esta experiencia sélo sea posi-
ble mediante la banda ancha».

;Qué significa todo esto? Hay varias posibifida-
des. Si te conectas a Internet a través de un
médem analdgico estandar, recuerda que podras
conectarte con la PS2 acoplando un modem USB

a! puerto USB de tu consela. Sin embargo, los
modems analogicos resuitan lentos en la transmi-
sion de datos y 1os servicios que pueden ofrecer
son limitados. Se puede conseguir una velocidad
de transmisién mucho mas alta usando tecnologia
ADSL o bien con modems por cable.

Los analistas de Internet calculan gue la tecno-
logia de banda ancha estara disponible en la
mayoria de hogares en unos cinco o diez afios, y.
estiman que traera consigo una verdadera revolu-
cion en el munde del ocio. La PS2 aprovecha
estos avances tecnologicos a traves de su adapta-
dor ethernet —aque permite el acceso al circuito
de banda ancha—, y de la unidad de disce, que
facilita el espacio de almacenamiento necesario
para sacar provecho de toda la diversion interac-
tiva gue se avecina.

El vicepresidente del departamento de investi-
gacion v desarroilo de SCEA, Pl Rarrison, nos
explico su vision: «;Qué es el circuito de banda
ancha de PlayStation2? Es muy senciilo; es una
forma nueva de diversion digital, de servicios y
comunicaciones a través de PlayStation2 y la
television digital».

Saony espera contar con un servidor en la red
que te permita descargar cualguiera de los 3.000
juegos de PlayStationl que ya existen., ;qué
ocurre con fos juegos de PlayStation2? Segin
Harrison, «esto se hace extensivo a la PS2, en lo
referente al contenido, demos y nuevos episodios.
Un juego ampliard su vida gracias a la coniexion
con una red de banda ancha de donde puedes des-
cargarte coches nuevos de juegos tipo Gran
Turismo, participar en partidas multijugador de
titulos de deportes o aventuras nuevas en |os jue-
gos de rol. Las posibiiidades son (limitadas.»

La red de banda ancha ne esta sélo en manos
de Sony. Pero ahora que PS2 se dispone a reco-
ger los frutos de |a nueva era de |a diversion, pue-
des apostar lo que guieras a que pondran todo su
empefio financiere y sus conocimientos tecnologi-
cos para implantaria. Por el momento, no podre-
mos disfrutar del verdadero potencial de la banda
ancha. Por si fuera poco, la unidad de disco y el
adaptador no saldran hasta dentro de 18 meses.
De todos modos, cuando salgas de |a tienda e! 26
de octubre con la cajita azul debajo del brazo,
podras estar seguro de que has comprado algo
mas que una consola. W
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ExTE MES.

NGVEDADES
DEL MUNDO
PLAYSTATION...

LO MEJOR DEL E3

PlayStation Magazine se complace
en informarte de todas las
novedades, habidas y por haber,
que se mostraron en la edicion
del E3 de este afic pagina 008

A TOPE

La PS1 quemara todaos sus
cartuchos antes de Navidad con el
lanzarmiento de hasta 170 titulos.
Los vimos en el E3 y les echamos
una ojeada. No tiene desperdicio
pagina 012

PEQUENA PERO
MATONA

Sony ha anunciado el lanzamiento
de PSOne. Mas pequena y con las
mismas prestaciones que la
consola original. jNo sé si aguanta-
remos tantas emociones en un
mismao ano! pagina 20

PLAYSTATION
EN VINETAS

Como cadas mes, nuestros lectores
nos obsequian con sus comics
sobre PlayStation. ;A qué esperas
para mandar el tuyo?

pagina 030

Una vez més, Lara acapard
del E3.

la ion de los visi
Tendremos un quinto Tomb Raider

REFORTAJE E3

——

«E3SMADAMENTE
E3SSANTE»

NO ES UNA BROMA. LA ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO DE ESTE ANO HA

SIDO UNA AUTENTICA LOCURA. BIENVENIDA PS2. ;LARGA VIDA A PS1!

wem UU€FON tres dias. Los tres
| dias mejor aprovecha-
dos de nuestra vida, Del
T1al 13 de mayo se cele-
bré en la ciudad de Los Angeles la
Electronic Entertainment Expo,
también conocida porE3,0 el
acontecimiento deafioenel
mundo de los videojuegos. El éxito
de esta nueva edicién, que como
el afio pasado tuvo lugar en el cen-
tro de convenciones de Los Ange-
les, ha sido enorme. La confirma-
cién de Sony del lanzamiento de
170 titulos de PS1 para antes de
Navidad, sumada al anuncio del
26 de octubre como fecha para la
salida al mercado en EEUU.y
Europa de la PlayStation2, han
hecho de esta edicién de la feria
més importante de videojuegos
una verdadera marat6n de noti-
cias. Pero vayamos por partes.

La feria en s empezo un dia antes
con la rueda de prensa de Sony. Alli
nos enteramos de que ya se han
vendido mas de 72 millones de con-
solas en todo el mundo y nos dieron

la informacién que andabamos bus-
cando: la PS2 se lanzara en Europa y
EE.UU. el 26 de octubre. Podéis
encontrar informacién sobre todo
esto en la seccién £l Manana
Empieza Hoy de |a pagina 6.

Pero la funcién del E3 es mostrar
al mundo las ltimas novedades en
juegos. Y si un juego causé buena
impresion en la presente edicion fue
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty.
El video que se exhibia en el stand
de Konami consiguié algo fuera de
lo normal: reunir a una impresio-
nante aglomeracién de publicoa la
espera del pase, a cada hora en
punto, del famoso video. La noticia
corrié de boca en boca por toda la
feria hasta el punto de no poder cir-
cular por la zona donde estaba ubi-
cada Konami durante las sesiones.
En esta feria hubo montones de
titulos importantes, pero ninguno le
hizo sombra a MGS2.

Respecto a los titulos para PS2,
los que mas nos impresionaron fue-
ron Timesplitters (un shooteren pri-
mera persona creado por Free Radi-

C}UB&I EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000

cal), la retahila de titulos de Sony
(especialmente WipEout Fusiony Fl
2000), la buena pinta de Star Wars:
Starfightery varics titulos mas, de
LucasArts, y los espectaculares FIFA
y Madden, de Electronic Arts (ver
apartado de noticias sobre P52 en
las paginas 16 a18).

Pero, mientras la mayorfa de titu-
los de PS2 estaban sélo en forma de
video, los nuevos juegos para PSI
eran una realidad palpable. Stands
como el de Activision, distribuido
en Espafa por Proein, lucian auténti-
cas joyas para la gris en sus exposi-
tores. Es el caso de Tony Hawk’s 2
Matt Hoffmany el soberbio Spider-
Man. Infogrames tampoco se quedo
atras y brilld con titulos como
Alone in the Dark {V, Driver 2, Duke
Nuken, UEFA 2001, Wacky Racers y
Koudelka. Aparte del venerado
Metal Gear Solid 2, Konami dio un
recital y solté algunas novedades
como The Grinch, The Mummy'y
Monster Club, entre otros. Un
“avance” de Fear Effect, Fear Effect:
Retro Helix, acaparé toda nuestra



LOADING

atencién cuando pasamos por el
expositor de Eidos. Este titulo, junto
con el anuncio de la quinta parte (s,
lo habéis oido bien) de Tomb Raider
y la noticia de que esta compariia
desarrollara Commandos 2 para PS2,
nos dejaron boquiabiertos. Por
cierto, también nos desvelaron un
nuevo proyecto para PS2: Project
Eden, un accion/aventuras en ter-
cera persona desarrollado por Core
Design. iQué buena pintal

Estamos muy contentos con
nuestra foto con la familia Simpson.
Y es que Fox invitd a esta «entrana-
ble» familia para promocionar un
nuevo titulo: Simpsons Wrestling.
Alli mismo contemplamos también
Alien Resurrection {que ha pasado
de ser un shoot'em upen tercera
persona, a primera y que esta
basado en la pelicula), Buffy The
Vampire Slayer, Titan RE, World's
scariest police chases (titulo provi-
sional) y el Planeta de los simios.
Este dltime parece que esta aun
muy verde, pero sabemos que sera
de accidn y aventuras y que esta
previsto para octubre, Cruzad los
dedos. En Capcom también alucina-
mos. Segun nos contaron, Dino Cri-
sis 2 estara listo en Navidad, tendra
un nuevo personaje —llamado
Dylan—y estara totalmente en cas-

Entre los mas destacados:
Final Fantasy IX, WipEout Fusion, el stand de
Fox's, Alone In The Dark IV, The Grinch y como
no, el soberhio Metal Gear Solid 2

tellanc. Buenas noticias para los
amantes de Street Fighter porque se
ha cenfirmado que Street Fighter
E£X3 Plus se desarrollara para PS2.
Bravo por los muchachos de Cap-
com. Quienes también estan desa-
rrollando para la nueva consola de
Sony san los chicos de Interplay.
Que sepamos estan preparando tres
titulos importantes: Run like hel!,
Lotus Challengey European Super
League (que incluira liga espanola
representada por los equipos del
F.C. Barcelona y el Real Madrid).

Impresionante. Esta es la palabra
que nos viene a la cabeza cuando
pensamos en la cantidad de juegos
que lanzara en breve Ubi Soft. La
compania francesa nos va a bombar-
dear con un montén de titulos,
muchos de ellos dirigidos al publico
infantil. Pero habra para todos los
gustos, os o aseguramos. Apuntad:
El libro de la selva(ver pag.14), Evil
Twin, Surf Riders, All Star Tennis
2000, El Dorado, VIP, Batman, Dino-
saur, £l pato Donaldy, uno de los
mads importantes, Rayman 2.

En Acclaim van estar muy ocupa-
dos durante los préximos meses. De
entre el mogollén de titulos con los
que tienen previsto obsequiarnos
(Revolt 2, Ducati, Dave Mirror free-
style, McGrath vs. Patrana, Jeremy

Mc Grath Supercross 2000) desta-
camos dos: Vanishing Point —pre-
visto para este otofio con unos 70
maodelos de coches— y Ferrari 360
Challenge. Los chicos de Acclaim
tienen en cartera el desarrollo para
PS2 de un titulo de Formulaly la
segunda parte de ShadowMan,

Lo de Codemasters también
estuvo bien. Alli vimos cosas muy
interesantes. Por ejemplo, Mike
Tyson Boxing, un titulo de boxeo
con varios modos de juego y que en

Espaia se traducira completamente.

Lo tendremnas en octubre. World
Touring Cars fue la segunda sor-
presa que nos tenian guardada en
Codemasters. Alrededor de 20
coches, 40 paises diferentes y un
estilo mas arcade para hacer el
juego mas competitivo. Todo esto
sazonado con un sistema de cho-
ques muy realista. Tendréis que
esperar a septiembre. Y aun hay
mas. Manager de Liga 2001
saldra en Navidad con nuevas
opciones y completamente
adaptado a la liga espanola. La
version para PS2 estara listaen
primavera y permitira virgue-
rias como poder construir tu N Y
propio estadio desde cero.
Fantéstico, liiqueremos un
Camp Nou a medidalll

,

En fin, esto y lo que encontraréis
en las siguientes paginas es lo que
dieron de s los tres dias de la feria
de videojuegos més importante del
mundo. Muchos titulos, un montén
de anuncios y demasiada informa-
cién para procesarla en tan poco
espacio de tiempo. Tenemos una
proposicién: queremos un E3 de
cuatro dias [y a poder ser, mas cer-
quita, por favor..). l

OFF THE
RECORD

P52 NO SERA UNA
EXCLUSIVA DE SONY
Incrementar la actual base
de consolas instaladas en el
mundo —73 millones de
PlayStation— y dominar adn
mas el mercado. Esto es lo

que persigue Sony con la

decision que ha tomado de
permitir que otras compa-
nias fabriquen y distribuyan
versiones de PS2. La
maquina podra aparecer con
otra marca y diseno, lle-
gando incluso a desaparecer
fisicamente. Segun declara-
ciones realizadas por el pre-
sidente de Sony Computer,
Ken Kutaragi, a medios de
comunicacion japoneses,
«en el futuro PS2 podra
estar incorporada a los tele-
visores, de manera que la

maquina. como tal, desapa-
receria». Por su parte, el
presidente y CEO de Sony
Corporation, Nobuyuji Idei,
asegura que «no existe otro
producto de electrénica de
consumo que, como PS2,
venda dos millones de uni-
dades en 80 dias. Si conti-
nuara existiendo como una
plataforma exclusiva de
Sony, se limitaria su pene-
tracion en el mercado. Al
abrir el formato a otras
companias surgira un nuevo
horizonte». La decision de
Sony le permitira obtener,
como era de esperar, mayo-
res beneficios. Y es que, al
parecer, el margen de bene-
ficio que deja cada unidad
de P52 vendida no es dema-
siado alto, siendo el de los
videojuegos mucho mas
jugoso. Al autorizar que
otras companias fabriquen y
vendan la maquina con su
propia marca, Sony podra
obtener mayores beneficios
al no realizar la inversion

que supone la fabricacion. I
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OFF THE
RECORD

GANADORES DEL CONCURSO
TELENECOS RACEMANIA

21 ptarta

E_MEIOI" una -
ametralladora o ung:
mandibulas biomecanicas?
Alien Resurrection

vuelve a plantear

la eterna cuestion

«Estos son los juegos que
van a destrozar tu escasa
vida social en lo que

queda de ano»

Ademas de balancearse por todas partes, Spiderman
puede lanzar ovillos de telarafia, boxear con guantes de
telarafia y esconderse tras una cortina de telaraia

EXITOS

LO MEJOR DE LO MEJOR

DEL EJ

LOS CINCO MEJORES
JUEGOS PARA PSX DEL E3

PSMAG TE CUENTA QUE TE DEPARA EL FUTURO

ony esta trabajando en 170 jue-
S gos para PSX asi que, aunque PS2
esté a la vuelta de la esquina,
nuestra vieja gris atn tiene
mucha guerra que dar. A juzgar por los titu-
los que vimos en el E3, nadie tiene porqué
temer por la vida de la PSX.

Estos juegos explotan las posibilidades de
esta maquina hasta cotas impensables hace
unos anos. Asi que, solo para ti, hemos escogi-
do algunos de los mejores juegos para
PlayStation que vimos en el £3. Hay cinco jue-
gos que acabaran con tu escasa vida social en
lo que queda de afo, pero dos de ellos se
merecen una mencion especial: Alien
Resurrection y Spider-Man.

Alien Resurrection nos dejé pasmados. Es el
primer juego para PSX que consigue el mismo
efecto que los shooters en primera persona
como para PC tipo Quake. Graficamente pare-
ce una pelicula. Los niveles claustrofébicos en
la penumbra; los movimientos rapidos y escu-
rridizos de los afiens; el pulso cardiaco de la
banda sonora; la amenaza de los xenomorfos

atacandote desde todos los flances... Para
conseguir que te sientas asediado en todo
momento, el equipo de desarrollo de
Argonaut se ha alejade de la matanza atroz e
indiscriminada de Quake y ha optado por una
mezcla explosiva de panico y terror. Tendras
los nervios a flor de piel cuando deambules
por niveles tenebrosos con sélo bengalas y tu
imaginacion enfermiza como companeros.
Asi que preparate para tener los pelos de
punta mientras los bichos te localizan desde
todos los angulos y tu llenas el lugar de balas
y de miedo.

No obstante, aunque este juego sea tan
bueno, el nimerc uno de PSMag es Spider-
Man. Pinta genial: rezuma accién por todos los
poros y esté lleno hasta los bordes de ideas
innovadoras. En resumen: tendras que abrirte
paso por los niveles y cubrir de telaranas a
todo tipejo que se cruce en tu camino; derro-
tar a los jefes mas viles y asegurarte de que
todos los malos acaban en chirona. Neversoft
ha partido de esta simple premisa para conse-
guir un resultado superheroico que capta a la

= Spider-Man

= Alien Resurrection
= Medal Of Honour
« Driver 2

« Front Mission 3

perfeccion el estilo de la clasica tira comica.
Cuando Spiderman se cae de un tejado, un
hilo delgadisimo de telarana a tiempo puede
salvarle de una muerte segura. Puede evitar a
los enemigos encaramandose al techo porque,
en palabras del mismo Spiderman, «el mal
nunca mira arriba». Ademas, el techo se vuelve
translicido cuando se desplaza por él. De este
modo podras saber cuando atacar por sorpre-
sa a tu presa, que espera pacientemente con
los pies en el suelo. Lo mejor de todo es que
la accion cambia a medida que el argumento
va evolucionando. Puede ser que de un
momento a otro pases de estar perseguido
por helicopteros de la poli en una huida a
contrarreloj por los tejados de la ciudad, a
lanzar muebles a los malos del comic.

Hay muchas mas cosas que decir sobre
estos dos juegos, asi que preparate. Los Aliens,
por cierto, ya estan arrasando nuestra revista
en la pagina 32. M
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PLANEE Y JUEGDE DE

SONY

CIENTO OCHENTA! (CASI)

170 TITULOS PARA PLAYSTATION ANTES DE NAVIDAD

os lectores preocupados porque
el niimero de juegos para Play-
Station caiga en picado con la
llegada de PlayStation2 no tie-
nen nada que temer. En una reciente confe-
rencia de prensa celebrada en la E3, Sony
anuncié que actualmente hay 170 titulos
de PS1en desarrollo que tienen su lanza-
miento previsto antes de Navidad, y otros
cien mas esperan desplegar sus alas a prin-
cipios del afio préximo.
La misma Sony no piensa quedarse atras, Des-
pués de sus dltimos anuncios sobre titulos
para PS2 como WipEout Fusion, Evo Rally y F1
2000, la megacorporacién acaba de anunciar
un montén de juegos para la consola original
que apareceran este otono/invierno. Aqui
tienes una muestra...

Y ta que creias que esto era el
fin... Pues Esto es Fiithol regresa

Spyro 3: Year Of The Dragon
Spyroy su fiel companero
Sparx vuelven a la carga.

En esta tercera entrega, una
malvada hechicera

se ha apoderado de

una gran cantidad de huevos
de dragén y Spyro tendra
que recuperarlos. Habra mas
de 30 mundos que explorar,
asi como minijuegos Nuevos
que incluiran boxeo, skate-
boardy tiro, ademas de
vehiculos nuevos como sub-
marinos, tanques o fuera-
bordas. Spyro 3 aparecera
en noviembre.

Esto es Futbol 2
El regreso de la nueva franqui-
cia de futbol de Sony. Los

propios Soho Studios de Sony (y que también '

estan de lo mas puesto en una versién para
PS2) se han centrado en la 1A de los jugadores
para que el titulo sea mas realista. También se
han apropiado del sistema de iconos emple-
ado en la serie Total NBA, con lo cual los
pases y disparos deberfan ser mas fluidos que
en su predecesor. Asimismo, habra mas divi-
siones y mas ligas, incluidos el Mundial de
Clubes, la Liga de Campeones, la Copa de la
UEFA y una liga infantil con (atencion, que no
es broma) jerseys como postes. Esto es Fit-
bol 2 dara el saque de honor en diciembre.

NO SE VAYAN TODAVIA...

MAS JUEGOS DE SONY EN CAMINO

Si bien los juegos menciona-
dos en esta pagina se mostra-
ron en la feria E3 de este aiio,
Sony tiene muchos mas juegos
a punto para saltar al mer-
cado.
« Team Buddies (izquierda)
Este precioso titulo multijuga-
dor ha sido actualizado conun
poco de «violencia al estilo de
los dibujos animados» y «len-
guaje adultor. Fantas-
-, tico. Sale enverano.
o Speed Freaks 2
rE Los bichos raros
del volante vuel-
vena lanzarse a
la diversién en

forma de kart este préximo e Adiboo

septiembre. Los detalles no estan

e Teleriecos 2 muy claros, pero alguien en
De momento no tenemos ni redaccién mencioné un juego
idea de qué va, pero podria didactico para Mac llamado
tratarse de una licencia de Adiboo. En noviembre despe-
Midway de Muppet Monster jaremos incognitas,
Adventure. Enseptiembresal-  #C12

dremos de dudas. iEsto si que esun

e Jungle Book Groove Party secreto de verdad!

Ver pagina 014 Este titulo, que tiene prevista
»Legend Of Dragoon su aparicién en diciembre, se
El juego de rol que provocé trata de un shoot ‘em up

mas de una noche de insomnio  futurista en 3D. Algo asi

a FFVilillega en otofio. como una mezcla de

o Liberogrande 2 MDKy ODT con montones

El juego de, digamos... culto de
Namco vuelve en noviembre.

de armas la mar de dainas,
vamos.

Dlsnev siempre esta dispuesta a sacar tajada de
Ia reconocida rentabilidad de sus licencias. Esta vez,
de la mano de una nueva entrega de Aladdiny su
encanto oriental...

Aladdin In Nasira's Revenge

Otro titulo de Disney que esta en camine es
Aladdin In Nasira’s Revenge, una aventura en
3D. Aladdin se lanza a salvar a la ciudad de
Agrabah de Jafar y Nasira, su malvada her-
mana hechicera. Jafar esta atrapado en el
inframundo, pero si Nasira consigue poner
sus sLICias manos sobre un conjunto de extra-
fos artefactos, su hermano quedara libre para
arrasar la ciudad. En Nasira’s Revenge, que
saldré este octubre, habra escenarios y can-
ciones de la pelicula.

Moto Racer World Tour

{Te gusta dar vueltas alrededor de un estadio
pegando enormes saltos en rampas artificia-
les? Pues bienvenido a Moto Racer World
Tour, El juego mezcla el

motocross y el track
racing con el circuito

japonés de Suzuka y la legendaria carrera TT
en la Isla de Man. También existe una prueba
de estilo libre donde podras realizar increi-
bles acrobacias aéreas y una carrera por la
ciudad durante la hora punta. Saltaras por los
aires este octubre.

Crash Bash

Las Navidades siempre traen olor a Crash,
pero esta vez la franquicia ha pasado de
manos de sus creadores, Naughty Dog (que
estan muy ocupados trabajando con la PS2), a
Eurocomo (40 Winks). Asi pues, en invierno
tocara la habitual racién de diversion marsu-
pial. Crash Bash es un juego de lucha en un
ruedo donde se podra escoger entre ocho
personajes de anteriores titulos de Crash y
liarse a mamporros en més de 30 pruebas,
Caballos, carreras y saltos estaran presentes
cuando Crash Bash aparezca en diciembre. Bl

La locura a dos ruedas de Moto Racer
contrasta cen la pura y simple, sin ruedas ni
pedales, de Crash Bash
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LICENCIA CINEMATOGRAFICA

PROBLEMAS
EN EGIPTO

KONAMI RESUCITARA A LA MOMIA

0co a poco se van conociendo
mas detalles sobre la ultima
licencia cinematografica de
Konami, La momia. Inspirado en
un estilo aventurero muy a lo Indiana
Jones, encarnaras al héroe de prominente
mandibula Rick O’Connell en sus peripe-
cias por la antigua ciudad de Hamunaptra.

Se trata de una aventura en 3D en tercera
persona que seguird las pautas marcadas por
la serie Tomb Raider, asi que cabe esperar
plataformas y puzzles a go-go, asi como una
saludable dosis de malos que freir. En el juego
estaran muchos de los enemigos del film,
como los enjambres de langostas y los repug-
nantes escarabajos carnivoros, asi que espe-
remos que Rick le eche una ojeada a la guia
practica de Lara y vaya cargadito de artilugios
hasta los topes.

Una caracteristica interesante del juego es
que los personajes reaccionan ante su
entorno y los acontecimientos que suceden a
su alrededor, lo que supone un vehiculo per-
fecto para dejarse llevar por la trama. éPodre-
mos disfrutar de algunos de los momentos

mas escalofriantes de a pelicula? Esperemos
que si. Bueno, tal vez el film no fuera tan
escalofriante, pero este titulo se decanta por
un enfoque cinematografico, asi que mejor
sera cruzar los dedos.

Como puedes ver, los graficos parecen
estar a la altura, y deberian contar también
con una iluminacién atmosférica, unas explo-
siones de lo mas peliculeras y unos persona-
jes bien trazados. Konami cuenta con que
este titulo aparezca en octubre y, si los desa-
rrolladores de Rebellion cumplen lo prome-
tido, deberias liarte a porrazos con The
Mummy en noviembre, Te contaremos mas
acerca de esta licencia de Konami y otras
muy pronto. i

«En el juego estaran los

enjambres de langostas
y los repugnantes
escarabajos
carnivoros»

M-
s PR
gl B

Un combinado
de Indiana Jones, Lara y
un montdén de monstruos
envueltos en gasas. Rick
O'Connell va a tener que
esforzarse de lo findo...

Vuelve «
ranger del espacio
en un titulo mezcla
de géneros y
pelicula. ;Un juego
de carreras? :Un
shoot ‘em up?
Mmmm, de hecho,
un poco de todo...

uzz Lightyear se dirige
de nuevo a velocidad
hiperluminica a la PSX
de la mano de la nueva
aventura en 3D de Activision,
Buzz Lightyear of Star Command.
Desarrollado por Traveller’s Tales

OTRD PRODUCTO DE TOY STORY

SOBREPASANDO EL INFINITO

A PUNTO DE APARECER BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND

con licencia de Disney, el juego
esta basado en la nueva serie de
animacién de Buzz que actual-
mente se emite en Estados
Unidos.

El juego esta pensado como un
cruce entre un juego de carreras y
un shoot 'em up arcade
que discurrira a lo largo de
siete mundos en 3D que
aparecen en la serie, como
Trade World, Magmar,
Garganthua, Canis Lunis y
Planet Z. En cada uno de
los 14 niveles, el ranger del
espacio Buzz tendra que
encargarse de los secuaces
del Emperador Zurg. Pri-
mero te dirigiras al campo
de batalla montado en
diversos aparatos de la era

espacial, como mochilas de auto-
propulsion, tablas flotantes o
motos de reaccién que disparan
andanadas de plasma y rayos a los
rivales. Todos los jefes son persona-
jes que aparecen en la serie, inclu-
yendo a Torque, XL, Warp Darkmat-
ter y, evidentemente, el propio
Zurg.

Una vez hayas conseguido ven-
cer en la carrera, el juego se trans-
forma en un shoot ‘em yp donde
tendras que enfrentarte al enemigo
cara a cara, antes de salir del nivel.
Por suerte, Buzz recibird la ayuda de
sus companeros (Mira, Booster y
X-R) y de otros personajes como
Zeb Nebula y los Hombrecitos de
Verde. O sea, que toca de nuevo
lanzarse al infinito y mas alla.

A poder ser, este otofio. ll
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De tiros con ios dinosaurios... Dina Crisis 2 esta en camino.
Esta vez, las bestias prehistéricas pueden atacar en manada y
esconderse en la jungla

SECUELA JURASICA

LiIO EN LA
JUNGLA

SE ACERCA A PASOS AGIGANTADOS
LA SECUELA DE DINO CRISIS

U

na nueva manada de letales dinosaurios han surgido de Cap-
com, dispuestos a asaltar los chips de nuestra gris este afioy
devorar los de la PS2 al afio siguiente.
Regina vuelve al fregado reptiliano después de que la traviesa
mente de Shinji Mikame se haya sacado de la manga una nueva hornada de
bestias a las que disparar. Después de tener que pasar por todo el engorro
de darles su racién de plomo a estas criaturas devueltas a la vida con inge-
nieria genética, Regina debera enfrentarse ahora a diez nuevos engendros.
Esta vez, la accion transcurrira al aire libre, ya que sobreviene otro acci-
dente bioldgico en el cual Edward City desaparece y es sustituida por un
espesa jungla poblada —cémo no— por dinosaurios camivoros. Mediante
un dispositivo experimental de transferencia espacio-temporal, Regina y
su escuadrén de élite de cazadinosaurios se adentran en la verde frondosi-
dad de la jungla para localizar a los supervivientes y descubrir el misterio
de la ciudad desaparecida. Para defenderse de los encrmes lagartos, que
esta vez pueden atacar en grupo, estan equipados con armas antidinosau-
rio y Regina es capaz de disparar dos pistolas a la vez. También habra otro
personaje jugable, Dylan, un agente especial mas duro que el granito.l

Los coches
tienen un 30%
mas de poligonos
que en el titulo

original y un

aspecto soberbio.
Y, por si fuera
poco, jpuedes
salir del coche!

MAS INFORMACION SORRE DRIVER 2
os complace informarte de que Driver 2
N avanza a velocidades vertiginosas desde
titulo original permanece, pero las nuevas
opciones prometen una secuela que serd mucho mas

En PSMag pudimos darnos un garbeo por el nivel de
la Habana y nos quedamos impresionados ante la gran
no notéramos su ausencia en Driver, pero ahora, en Dri-
ver 2, las callejuelas son retorcidas a més no poder y las
por entre los bosques y que suponen un grato cambio
de escenario. Y, {qué mas captaron nuestros penetran-
fico, lo cual equivale a decir que acabas dando mas eses
que un borracho en una prueba de sfalom.
vimos, los vehiculos de Driver 2 eran una simples
mallas sin texturas. En este momento tienen un 30%
prometedor. Ademas, puesto que Tanner ahora puede
salir a estirar las piernas, pudimos deambular por la ciu-
vrolets, Cadillacs e interminables limousines. Genial.

El jefazo de Reflections, Martin Edmonson, nos
podran probarse en el modo para dos jugadores en
pantalla partida. La campana no podra jugarse en pan-
saber mas cosas acerca de las misiones, la trama y los
personajes échale un vistazo a PSMag 40 antes de que

DRIVER 2 SIGUE ACELERANDO
que fue visto por ultima vez. El estilo del
que un simple Driver con llantas nuevas.
diferencia que suponen las calles curvadas. No es que
ciudades dan paso a carreteras sin asfaltar que transitan
tes ojos? Pues que ha incrementado la densidad de tra-
Pero, iqué hay de los coches? La dltima vez que los
mas de poligonos que en el original y un aspecto muy
dad apropiandonos de autobuses, ambulancias, Che-
contd que habra muchos minijuegos nuevos que
talla partida, pero no se puede tener todo. Si quieres
Infogrames lo lance a la calle en septiembre. B

La cuadratura del circulo: oriver 2
tiene carreteras curvas, callejones retorcidos y
carreteras comarcales fuera de la ciudad. ;A alguien
le apetece un Driver Dominguero?

UN JUEGD SOBRE EL LIBRO DE LA JUNGLA

EL PLATANO ES SENSACIONAL...
JUNGLE BOOK GROOVE PARTY SE LANZARA CON LA ALFOMBRILLA DE BAILE

owgli y Baloo van camino de PlayStaticn,
E dispuestos a menear el cuerpo con més

ritmo que nunca en el nuevo juego de baile
Jungle Book Groove Party. Sony distribuird este pro-
ducto que, sin embargo, esta siendo desarrollado
por Ubi Soft y aparecera junto con una alfombrilla
de baile de la misma compariia, la primera en su
clase que se vendera en Europa.

En el juego, que sigue el argumento del clasico de
Disney £l libro de la selva, tendras que mover el
esqueleto en nueve escenas clave del viaje de Mow-
gli al Poblado de los Hombres. En el titulo estan
todos los personajes del film, incluidos la pan-
tera negra Bajira, el oso Baloo, Louie, rey de los
monos [y los swingers) y el malvado tigre Shere i
Kahn. e

Gracias a la alfombrilla, similar al controlador
de Dance Dance Revolution, estaras realizando
los pasos de baile junto a Mowgli mientras bai-

las al son de las canciones del film. Vamos, como un
Bust-A-Grooveen la jungla.

Habra cuatro modalidades de juego. Entre ellos,
un medo de entrenarmiento, un modo para un solo
jugador y otro para dos jugadores que te permitird
conectar dos alfombrillas a la consola. Tarbién
habra un modo en el que podras aprenderte la letra
de la cancién. Venga, itodos juntosk: «El platano es
sensacional/ Tan rico y facil de pelar..». Ups. Perdén.
Jungle Book Groove Party saldra en diciembre. En fin,
sera un buen regalo de navidades. B

Una sesidn dance en
Ia jungla con DJ Mowgli y el
rapera MC Baloo
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iDIRIGE TU EQUIPOTHACIA EL TRIUNFO!
A N A

La femporada empieza ahora,
consfruye rel equo del tus suerios.

L — .
= . Elige en cada ntgnenfo la
e 4 ineacion mas adecuada, Ia
p - frca n1as efectiva Fas ey

J30. OOO ;uga Jores. F:ch X
mejores.

® 4 campeonatos: Espanol,
ftaliano, Ingles y Aleman. Equi,
de 1°y 2° division. Copa del Re
UEFA y Liga de Campeones.

® Motorde busqueda que te
ayudara a enconfrar el jugador
mas adecuado.

® Tres modos de visuvalizacion de
los partidos.

T
Ubi Soft

Tel. 93 544 15 00




EL ERA ELLA

Fox Interactive se ha lanzado a saquear las
aventuras glamourosas del Agente Archer en
No One Lives Forever, una aventura en prime-
ra persona. En ella habra que moverse con
slgnln por 15 niveles repl de ion y
espionaje, evitar trampas, contactar con
agentes ml‘l!:rados y aprovechar al maximo un
arsenal de f hes y artilugios varios.
Entre ellos, esta un pintalabios explosivo, un
perfume acido y un caniche-robot. Pues si, el
Agente Archer es /a Agente Archer. Y visitara

exdticos parajes en Marruecos, el Caribe v,

SHADOW MADNESS

Mike LeRoi, el hombre de la mascara de
metal en el pecho, prepara su regreso a
PlayStation. Acclaim ha estado trabajando en
la secuela del espeluznante juego de vudi que
se llamara Shad Second g. En
este nuevo titulo, Mike se las vera con un
hatajo de demonios conocidos como el
Gregorio que llevan dos mil afios intentando
ser humanos. Durante la presentacion en la
E3, el juego no pudo aguantar el ritmo y tuvo
que ser retirado al cabo de un dia. Una lasti-
ma.

‘EM _UP EN PRIMERA PERSONA EN EL EJ

SANGRE FRESCA

SE PREPARA LA ARTILLERIA PESADA PARA LOS SHOOTERS EN PRIMERA PERSONA DE PS2

uatro de los principa-
les distribuidores
(Activision, Proein,
Infogrames y
Electronic Arts) van a lanzar
varios shoot ‘em up en primera
persona para PlayStation2.
Gracias a la increible potencia de
la maquina de Sony, parece ser
que la nueva consola va a dar

LOS CINCO
MEJORES JUEGODS
DE PS2 DEL E3

* Metal Gear Solid 2:
Sons Of Liberty

= Madden NFL 2001

°* Munch’s Oddysee

= Timesplitters

* WipEout Fusion

lugar a unos shooters capaces de
igualar en lo que a calidad y
atractivo visual se refiere a la
prometedora cosecha de juegos
de carreras, aventuras y rol que
se avecina en el Afio Uno.

Uno de los mas impresionantes
hasta el momento es el thriller de
Proein Timesplitters. El juego esta
siendo desarrollado por Free
Radical Design, un grupo compues-
to por antiguos miembros de Rare.
En vez de lidiar con tez adusta y
pose chulesca con los tipicos ase-
sinos alienigenas y muertos vivien-
tes de tres al cuarto, Free Radical
ha optado por un enfoque mas
desenfadado, y en su juego abun-
dan babosos sacerdotes zombis y
caricaturescos ciborgs dementes.
Los Splitters que dan nombre al

vaya por donde... una estacién espacial rusa.
Ta sabras donde te metes, hija...

juego son una antigua raza que
emplean unos cristales para provo-
car el caos y la destruccion en dis-
tintas épocas. De este modo, la
accion transcurre en varios niveles
con saltos en el tiempo que
cubren los 100 anos que van desde
1935 al 2035. Pero hay dos elemen-
tos clave que destacan en
Timesplitters. £l primero es su
asombroso modo multijugador en
pantalla partida que Free Radical
se ha propuesto que funcione a la
pasmosa velocidad de 60 frames
por segundo. El segundo es el inge-
nioso editor de mapas que te per-
mite probar los niveles en cual-
quier momento de su construc-
cién, con lo cual puedes ajustar al
maximo el grado de carniceria
deseado.

(lzquierda

y abajo) La belleza pura y
cristalina de Timesplitters.
Fijate en este modo para cua-
tro jugadores en pantalla
partida. Mmmm, pantalla
partida...

«En tu mision para vengarte de un pérfido
terrateniente deheras aprender a montar
a caballo y asaltar diligencias»

Si te estabas preguntando qué
sucedié con la version de Unreal
para PlayStation la respuesta es
muy sencilla: ha ido a parar a
PlayStation2. Nosotros pudimos
probar una primera version de este
titulo en el E3, pero no nas impre-
sioné mucho, la verdad. La misma
gente de Infogrames no esta muy
contenta con el métado de con-
trol y estan pensando muy seria-
mente en disefiarlo para un ratén
en vez de para el pad estandar de
PlayStation. Lo que esta claro es
que el motor del juego necesita
algunos ajustes, ya que tiembla
demasiado (al menos para nuestro
gusto). Con todo, Unreaf tendré el
honor de ser el primer juego on-
line para PS2, con lo cual finalmen-
te, tendremos la oportunidad de
cargarnos a gente que ni tan
siguiera cONOCEMOS...

Otro soplo de aire fresco a la
consabida férmula del «avanza-y-
mata» viene de la manc de
Gunslinger, de Activision. En este
titulo que revive el Salvaje Oeste
encarnaras a un pistolero a sueldo,
un personaje gue puede emplear su
destreza con el revélver con fines
malvados u honrados. Pera no todo
son pistolas... En tu mision para
vengarte de un pérfido terratenien-
te deberas aprender a montar a
caballo, asaltar diligencias, vencer a
los tahures en su propio terreno
{y, cémo no, aprender a desenfun-
dar dos pistolas al mismo tiempo).
Técnicamente hablande, Gunslinger
es un shoot ‘em up en tercera per-
sona, pero comparte tantas simili-
tudes con los tres juegos mencio-
nados anteriormente que teniamos
que referirnos a éL. Y asi lo hemos
hecho. ®
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E3

Sobre el papel, unrear
puede parecer increible, pero en
el E3 dejaba un poco que desear.
Se espera que pronto mejorara.

Mucho

El iuego para los caballe-
ros que prefleren un pnm:hn a
un . El'i

Gunsling : , da A tiene
mucho mejor aspecto de lo que

cabia esperar

de dio. Los

ARTURO, EL MAS DURO

Midway le ha hincado los dientes a la épica
leyenda arturiana de Thomas Mallory Le Morte
d’Arthur y esta trabajando en Legion: Legend Of
Excalibur. En este titulo, mitad estrategia en
tiempo real y mitad juego de aventuras, encar-
naras a Arthur Pendragon y tendras que man-
dar tus ejércitos contra Morgana Le Fey. Crea
tu propia Tabla Redonda convenciendo a 12
caballeros nobles y puros para que se unan a ti,
y luego lanzate a cnnstruu- casl:lllos y maquinas

incluiran due-

Boorman.

los a muerte y escenarios donde se enfatiza la
cooperacion, todos ellos diseiiados con un aire
que recuerda a la pelicula Excalibur, de John

do de

ESTO ES UN CAOS

Interplay ha creado un nuevo departamento llamado
Digital Mayhem (algo asi como Caos Digital) para
desarrollar el titulo de terror y supervivencia Run
Like Hell. En esta

a en 3D d leras a un

lleno de terror (piensa en

una mezcla de Aliens y La cosa, version Carpenter).
El soldado Dick Connor se las arregla para que le
tr fieran a una

ial. El pro-

Un juego
precioso (esta vez, si.
De verdad. De la
buena)

LOCDS POR FIFA

- \ \AADNDERN]
—irFA T IVIAUUDECIN

! IFA 2001 sera el primer

| juego para PS2 que pre-
| sente Electronic Arts en

! Japon. El dltimo juego
de la firma creadora de este juego
de futbol tan galardonado fue una
de las estrellas del E3 al lado de
Madden NFL 2001.

La exquisitez de estos dos simu-
ladores nos dejoé pasmados. En
FIFA 2001 las animaciones faciales
de los jugadores nos dejaron
boquiabiertos, ya que el rostro de
las estrellas del balompié cambia
cada vez que reciben una entrada
dura o efectdan un disparo fabulo-
so. Por otra parte, las animaciones
de Madden 2001 no se quedan

SMIADOS

Ala!

atras. Los jugadores hacen unos
placajes de escandalo y siguen la
pelota con los ojos. Las banderas
que ondean entre la multitud en
FIFA 2001 también son un ejemplo
de realismo, asi como el atuendo
de los equipos de Madden, que
reproduce a la perfeccion todos
los detalles de los uniformes.
Naturalmente, las mejoras van
mucho mas alla. FIFA 20001 tiene
cinco modos: Exhibition, World
Cup, Under-23 World Champion-
ship, League y Training. Hay 47
selecciones internacionales y 16
equipos sub-23 para escoger, mien-
tras que en el modo League pue-
des jugar toda una temporada con

A LOS

AFIC
los clubes de Espana, Inglaterra,
Alemania o Italia. EA promete que
los jugadores van a ser mas inteli-
gentes (ademas de mas guapos),
como podras ver en el modo
Training. Jamiroquai y Paul
Oakenfold se encargaran de la
musica y —por lo menos en la ver-

IONADOS

blema es que esta nueva base esta infestada de
unos alienigenas inmundos que se han cargado a
toda la poblacion entera, se han adaptado al nuevo
entorno de perillas y, por si fuera poco, han raptado
a su novia. Horror por un tubo y muchos correteos
en pasillos de naves espaciales. Run Like Hell esta
previsto para principios del afio que viene.

sion japonesa— las capturas de
movimiento correran a cargo de la
divinidad local y estrella del Roma
Hidetoshi Nakata.

Esta claro que las animaciones
de primera de Madden 2001 van
acompanadas de una inteligencia
superior de los jugadores. Los
receptores finolis ya no podran
abrirse paso a golpetazos entre una
linea defensiva fuerte, ya que los
jugadores se basan en caracteristi-
cas de la vida real (altura y peso)
para determinar quién puede tum-
bar a quién. Afortunadamente, no
solo cuenta la potencia sino tam-
bién la rapidez. De este modo, los
jugadores veloces pueden ganarles
la mano a los tiarrones mas corpu-
lentos de la defensa.

FIFA 2001 esta a punto para el
lanzamiento japonés, pero no llega-
ra a Europa hasta otofo y atn no
hay fechas para el debut en Europa
de Madden NFL 2001. Pronto os

_ contaremos mas acerca del renaci-

miento de FIFA ™

El aspecto y
la jugabilidad de
este juego promete
ser asombraosa.
Madden dejo a todo
el mundo pasmado
en la E3

MEJOR PDNEFISE ROJO QUE MORADO

N EL N
s ed Faction, de THQ, va

. a contar con la posibi-

& v‘ lidad de rediseiiar los

" niveles a tu antojo.
Pero, para evitarte el engorro de
tener que lidiar con un aburrido
editor de niveles, te prestan un
lanzamisiles para que modeles tu
entorno a tu gusto...

Pues si, el escenario de juego
puede ser mutilado, alterado y
hecho trizas gracias al motor del

ICIO DE L.

juego que incluso te permite
remodelar el terreno para reorien-
tar el curso de un torrente de lava.
Los edificios reducidos a escom-
bros pueden utilizarse como
escondites desde los cuales dispa-
rar al enemigo, pero armas como
los misiles guiados por el calor
pueden detectar a cualquiera que
se esconda detras de un muro y
hacerlos trizas a ambos. Causar
enormes danos estructurales es

uno de los terrenos mas inexplora-
dos de los shooters en primera
persona y, por esta Unica razon, ya
vale la pena echar un vistazo a Red
Faction (aparte de sus asombrosos
graficos). Esta previsto para princi-
pios del 2001, pero muy pronto te
contaremos mas acerca de este
juego.

Mas destrozos en
primera persona con el precioso
d Red Facti

ICCION CON RED FACTION, DE THQ
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SIENTE LA FUERZA

Durante estas navidades, Virgin lanzara Force
of One. En este cdctel de magia y ciencia
entre Matrix y William Gibson, adnptarés el
papel del tecnomante Farlight en su misién
para salvar al mundn de Calcaphnn El juego

I per interacti-
vos que pueden cuestionarte tu forma de
jugar y que te ayudan a llevar a cabo la misién
de Farlight a través de las emaciones, con
revelacion final incluida tipo Luke
Skywalker/Darth Vader. Pero tranquilo, no es
tu padre...

LA EXTRANA PAREJA

El mundo de Odd saltara a escena de nuevo junto con
el lanzamiento de PS2, y Munch’s Oddysee estara en
primera linea de frente. Munch se encuentra con Abe
en una unidad de i far y
ambos se adentran en Oddworld. Una vez aIIl, pueden
hacer In que Ies venga en gana: mostrarse taimados,
I cosa que te apetez-
ca. PSMag tuvo la suerte de probar este juego en la
E3 y nos quedamos maravillados; unos gréaficos pre-
ciosos, una trama cautivadora, unas camaras bien
disefiadas, un sistema de juego desternillante (tomar-
se un café exprés para ir mas deprisa)... Tal vez
Munch’s no sea un juego de carreras o de lucha,
pero tiene mejor aspecto que cualquiera de ellos.

Con un aspecto
inmejorable, Star Wars: Starfighter
se dispone a estampar el sello
Lucas en la PS2

LA ///.‘;/ "l"rx“ D 38

CUESTIDN DE FUERZA

| | ucasArts ostenta un
. | merecido pedigri en lo
1 que a juegos de comba-
| tes de cazas de La guer-
ra de las galaxias se refiere. Con

Rogue Squadron y la serie X-Wing

para PC bajo el brazo, se conocen

TER ES EL
al dedillo todos los entresijos de
la antigravedad.

No es de sorprender, pues, que
tengan en marcha un juego de

tematica similar para PS2. Episode I:

Starfighter te coloca a los mandos
de una serie de naves extraidas de

PRIMI

,4»5«. P

Un rumor que circula dltimamente
es el desarrollo de un juego —o mas
bien, un universo— de La guerra de
las galaxias en linea para PS2.

Una cosa es cierta: se esta desa-
rrollando un juego. LucasArts esta
trabajando con Verant Interactive
(creadores del juego de PC on-line
Everquest) y Sony Online
Entertainment para crear «el primer
juego de rol en linea multijugador
de La guerra de las galaxias». E|
juego sera «una com-
binacién tnica de
combate, misiones
especializadas y aven-
turas trepidantes»,

LA GUEHFIA DE LAS REDES

Pronto, este madem é
que ves aqui sera un |
vestigio del pasado...

I-LINE?

Asi pues, isaldra para PS2? Si
bien nada es oficial, nuestros enla-
ces con Sony Online apuntan hacia
un «si», La presidente de Sony
Online, Lisa Simpson, afirma que
«Star Wars on-line sera un fenéme-
no que transformara los juegos en
red tanto para los jugadores habi-
tuales como para los espora-
dicos». O sea, un juego
para PS2.

GUERRA DE

.'J":

Episodio |, entre ellas el estilizado
caza Naboo. El juego no seguira el
argumento de la pelicula punto por
punto, pero determinadas escenas,
como la batalla contra la nave an-
droide de la Federacion de Comer-
cio, estaran presentes. En el juego
podras meterte en la piel de tres
personajes, cada uno de los cuales
anade su nave particular al fregado.
Como sabes, la variedad es la sal de
la vida...

Ademas, LucasArts no va a valer-
se de anteriores motores de softwa-
re para Starfighter. Han aplicado una
mecanica de juego completamente
nueva, y prometen unos niveles
increibles de detalle, un disefo de
las naves de lo mas avanzado y unas
velocidades de vértigo. Y si no te lo
crees, échale un vistazo a las captu-
ras. ¢El juego de la nueva generacion
para la consola de la nueva genera-
cion? iY tanto! Pronto, mas.

Pronto, mas informacién.

LUCASKAF!TS

...Y ESTE
BIENVENIDO
A SUPER

1 qui tienes una buena
idea para un videojue-
go: pilla a un montén

! de personajes de La
guerra de las galaxias, retinelos
en un juego de carreras tipo
Mario Kart y mételes unos cabe-
zones enormes como sandias.
iY a vender como churros!

Super Bombad Racing, descrito
por Dave Dresden de Lucas
Learning como «una divertida y
desenfadada aproximacion a La
guerra de las galaxias», presenta
ocho personajes principales del
universo Star Wars cada uno con
su propio juego de carreras. Nada
que ver con Episode I: Racer, pero

5

ES EL SEGUNDO.
-S| TE APETECE—
BOMBAD RACING

esa es la idea: crear algo menos
serio, ideal para los jugadores mas
jovenes. Los power-up son un ele-
mento clave de estos videojuegos,
y en este sentido Super Bombad
Racing no defrauda. Con un arsenal
que incluye 25 armas, escudos y
otros objetos que recoger, la
accion trepidante esta garantizada.

Como puedes ver en estas cap-
turas, por ahora se parece a un
cruce entre Crash Team Racingy
Micro Maniacs (dos juegos genia-
les). Evidentemente, los graficos
son mucho mejores que cualquiera
de éstos, pero, {qué cabria esperar
sino de la consola mas anhelada?
Pues eso.

El fontanero
bigotudo corre el
riesgo de quedarse
atras ahora que Star
Wars se dispone a
asaltar la PS2 a
velocidad de vértigo...

]
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NORMAR /S 1807 JAPAN AIR

1Al GRAR

Jejando atras el snowboard, esta vez THA hace equipo con la
MTV para traernos a casa el universo extremo del monopatin y la
BMIX

.
DAME MAS MTV

THQ PREPARA DOS TITULOS PARA LA MTV

ras la aparicién de MTV Snowboarding, THQ trabaja en dos
nuevos juegos con la marca de la MTV (MTV Sports: Skate-
boardingy MTV Sports: BMX Extreme), previstos para fin
de aiio.

MTV Sports: Skateboarding exhibe 20 patinadores profesionales (aunque
Tony Hawk, posiblemente, no estara entre ellos), 25 niveles y mas de 60
piruetas posibles. Un detalle interesante es la inclusion de un campo de
entrenamiento que te ensena como realizar acrobacias y combos. Cada
nivel te enfrenta a unos skaters rivales que compiten contra ti al mismo
tiempo. Evitalos porque te pueden tumbar. El juego cuenta con una serie de
modos entre los que se incluye el patinaje libre, una contrarreloj y un
«modo bomba» en el que la bomba pasa de patinador en patinador hasta
que le explota en la cara a algun pringado.

MTYV Sports: BMX Extreme presenta a diez profesionales del manillar,
cada uno con sus propios movimientos particulares. Las BMX se han ido
alejando de la cultura de masas desde mediados de los ochenta, pero sus
incondicionales han seguido ampliando las posibilidades que un tio tiene a
lomos de una bici. BMX Extreme incluye las tres disciplinas modernas de
esta modalidad: pista de tierra, estilo urbano y la verticalidad de la half
pipe. Prepérate para efectuar espectaculares acrobacias, incluyendo «can-
cans», pasadas por las mesas y giros sobre la barra que haran que las irreales
piruetas de los maestros del monopatin parezcan descartes de algn pro-
grama de videos caseros.

Gracias a la licencia de la MTV, la banda sonora correrd a cargo de ban-
das asiduas del canal musical, aunque el «cartel» estaba por confirmar en el
momento de entrar en rotativas. Skateboarding y BMX Extreme saldran
despedidos este invierno. M

SORPRESA DE SONY

SONY PRESENTA PS ONE,
LA PSX DEL SIGLO XXIi

TENDRA UN ADAPTADOR PARA CONECTARSE AL TELEFONO MOVIL

enovarse o morir. Esta radical maxima
resume la filosofia que Sony ha aplicado
con disciplina nipona a su trabajo. Por
eso, cinco anos después de que la gris
apareciera en el mercado, la compaiia ha deci-
dido darle un buen lavado de cara y hacerle la
cirugia estética. El resultado se llama PS One, un
nuevo diseiio de PSX dirigido a la era de las comu-
nicaciones.

La nueva consola, que se pondra a la venta en
Japon el 7 de julio y en Europa antes del lanzamiento
de PS2 —el 26 de octubre—, conserva el alma y el
corazdn de PSX. Solo el «cuerpo» es distinto: su
tamano es tres veces menor al de PlayStation y s6lo
pesa 550 gramos. PS One se sitta con su disefo en la
era de lo portatil, siendo mas facil de transportar.
Ademas, si se conecta a un monitor LCD, especial-
mente disenado para ella, que la propia Sony comer-
cializara la proxima primavera, podras llevar el
mundo PlayStation contigo donde quiera que vayas.

Un adaptador especial que estara disponible este
invierno permitira a toda la familia PlayStation —PSX,

jugadores, utilizando el mévil para grabar y compar-
tir contenidos similares a los que se pueden registrar
en una tarjeta de memoria. Sony Computer Enter-
tainment International planea instalar servidores
para dar servicio a esta nueva base instalada de
usuarios de PlayStation conectados a estos teléfonos
—s6lo en Japon existen unos 17 millones de movi-
les—. También promocionara las nuevas oportunida-
des de negocio y tecnologia a desarrolladores de
software externos para crear aplicaciones con el

PS One y PS2— conectarse a teléfonos moviles. Los
usuarios podran intercambiar informacion con otros

objetivo de establecer una nueva forma de entrete-
nimiento para la era de las comunicaciones. M

FINAL FANTASY, LA PELICULA,
UNA REALIDAD EN EL 2001

omos afortunados, es
Scierto. No todo el mundo

tiene la suerte de ver en
primicia el trailer de la pelicula
mas esperada de |a historia por
los «play-maniacos»: Final Fan-
tasy, el filme basado en la
archifamosa saga de Square.
Tendremos que esperar hasta
el otono del afo que viene para
poder verla y te aseguramos
que, a juzgar por lo visto, espe-
rariamos lo que fuera necesario
con tal de disfrutarla. Y es que
si el trailer, que dura poco mas
de un minuto, es, sencilla-
mente, asombroso, écomo sera
la pelicula completa? La per-
feccion de los graficos, de los
escenarios y, sobre todo, de los
personajes es tal...

Leeras hasta la ultima coma
de los titulos de crédito para
quedarte con el nombre de la
actriz principal. Solo entonces
creeras que la pelicula esta gene-
rada por ordenador, que esa pre-

ciosidad no es de carne y hueso
y que el dolor, el sudor, la alegria
y hasta los musculos de los otros
protagonistas son virtuales. iFli-
pantel. El filme no desarrolla
estrictamente el argumento de
ninguno de los ocho titulos de la
saga publicados hasta el
momento. La accion se sitda en
el ano 2065. La destruccion y la
confusion pueblan la Tierra. Las
ciudades estan desiertas, millo-
nes de personas han muerto y las
pocas que quedan vivas han de
encontrar la forma de sobrevivir.
Mas alla de las escenas de bata-
llas y enfrentamientos, Final Fan-
tasy ofrecera al espectador un
viaje interior y personal en el
que realidad y fantasia profundi-
zan en los temas que realmente
protagonizan la pelicula: el amor,
la amistad, los suenos, la aven-
tura, la vida y la muerte. Ya sabe-
mos que las voces en inglés de
los distintos personajes las pon-
dran actores de la talla de Alec

Baldwin (Mercury Rising, Malicia
o El Desafio), James Woods
(Vampiros, Las virgenes suicidas
o Salvador, con la que consiguio
el Oscar al mejor actor), Donald
Sutherland (/nstinto, Virus, Gente
Corriente, Casanova), Ving Rha-
mes (Con Air, Striptease, Pulp
Fiction, Mision Imposible), Steve
Buscemi (28 dias, Armageddon, El
gran Lebowski, Fargo), Ming-Na,
que fue la voz de Mulan en la
pelicula del mismo nombre y
Peri Gilpin, una de las actrices de
la serie televisiva Frasery que ya
puso su voz en Hercules.

La pelicula se esta haciendo
en Hawai, donde Square ha insta-
lado la base del proyecto, en el
que trabajan mas de 150 progra-
madores, desarrolladores y artis-
tas graficos de todo el mundo.

¢Ansioso por verla? Pues deja
de morderte las unas y entre-
tente hasta su estreno consul-
tando su pagina web:
www.finalfantasy.es. B
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«Sangradecen» las capturas de pantalla facilitadas por Fox.
Por desgracia, sélo nos enviaron la version para PC, asi que
inicamente sirven para hacerse una idea de su aspecto

COLMILLOS Y ESPINILLAS

FOX PREPARA BUFFY THE VAMPIRE SLAYER

ox Interactive ha anunciado que lanzara un
juego de PlayStation basado en el mega-
éxito de TV Buffy la cazavampiros. El
nuevo juego, desarrollado por The Collec-
tive (un equipo de California), cuenta con todo el
apoyo de los productores y creadores del tenebroso
pero atrayente programa de la tele,

El juego de Buffy sera una aventura en tercera persona
que presentard a nuestra joven cazavampiros enfrentada
a las fuerzas de la oscuridad en su intento por salvar a su
ciudad natal (Sunnydale) y, de paso, al resto del mundo.
Al parecer, los fabricantes estan trabajando codo con

codo con los productores de la serie, y esperan hacer las
delicias de los fans incluyendo todos los escenarios
habituales de Buffy, tales como el instituto, el centro
comercial y el club nocturno Bronze.

Prestando su apoyo a la tierna Buffy estaran Angel,
Xander, Cordelia, Willow, Oz y Giles. Ademas, The
Collective espera imitar la serie de TV poniendo todo el
énfasis en la trama, el humor, la resolucion de puzzles y,
por supuesto, los vampiros chupasangre. Sintoniza este
canal para saber mas sobre Buffy el mes que viene,
cuando esperamos disponer de algunas capturas de
PlayStation y una fecha de lanzamiento confirmada,

RETRO LIMBO

DETESTABLE SUCEDANEQ OE JUEGO CON PUZZLES DEFORMES 0 UNA OBRA DE ARTE GUE §(1L0 PUEDE SER APRECIADA POR 0JOS EXPERTCS?

'POR QUE ADORO
oM

Veamas: un plataformas 2D cuyo protagonista
Heva el pelo rosa y salva a los enanitos del bos-
que Nadie se compra una Play para esto, éverdad?
re coches, peleas y terroristas nu-
sangre. El resto... bueno, el resto se
% una Nintendo (para jugar con Mario,
Chie pasa con Tombi? Que estd en tierra
de nadie Simplemente es demasiado «bonito»
comopara atraer a los de la gris, y a la vez dema-
wprofundo» para nifios de 5 afos. Si le echas un vistazo,
ﬁ!et control es fantastico, los niveles estan muy bien
, ¥ el conjunto es tremendamente sélido. Ademas,
ace gracia: thas visto la pantalla de foading abarrotada de cer-
diablos? Genial. Harian falta las dos columnas del retro para
hacerse una idea de lo divertido que es Tombi. Aunque antes
Wawia falta convencer a Carlos, asi que..

OR QUE DETESTO TOMBI

Javier Lourido Estévez

CONCLUSION: UN PUSTAFORMAS EN 20 TECNOLOGICAMENTE PALEOLITCD, PERC OON LN GRAN SENTIDD DEL HUMOR, PUEDE OUE TENGA UN +ALG0: OUE 2L0LNOS NO VEN. .

SonyCard

citl

Citibank

SONYCARD TE ABRE
LAS PUERTAS DEL

UNIVERSO SONY

YA PUEDES SOLICITAR LA TARJETA
DE CREDITO LANZADA POR SONY
Y CITIBANK

omprar, acumular puntos y ganar articulos de Sony. Asi
funciona SonyCard, |a tarjeta de crédito que la multinacio-
nal japonesa y Citibank han lanzado en Espafia y que pre-

| sentaron en sociedad el dia 1de junio en los cines Yelmo
Cineplex del centro comercial Madrid Sur.

DVD, CD, camaras de video, televisiones, consolas, videojuegos, cade-
nas de musica, etc. SonyCard pone a tu alcance mas de 300 articulos Sony
de manera gratuita, ya que al utilizarla en tus compras diarias acumularas
puntos que podras canjear por productos de la marca nipona. Pagando tus
compras habituales con SonyCard obtendras 1 punto por cada 100 pesetas
de compra. Y si lo que adquieres son articulos Sony, recibiras 2 puntos por
cada 100 pesetas. Ademas, las empresas promotoras de esta ventajosa tar-
jeta de crédito te daran la bienvenida al programa SonyCardregalandote
1.000 puntos extra al acumular las primeras 5.000 pesetas de compra.
Sabras a qué articulos puedes optar a través de un catalogo que te sera
facilitado cuando contrates la tarjeta. {Que dénde puedes hacerlo? No te
preocupes, Sony y Citibank te lo han puesto muy facil instalando stands
en estaciones de tren y autobus, aeropuertos, ferias, centros comerciales
y en algunos puntos de venta de Sony. Ademas, encontraras una solicitud
en los productos de Sony y si adn asi no les localizas puedes hacer la soli-
citud en el teléfono CitiPhone Banking (90212, 5512) las 24 horas del dia y,
muy pronto, también a través de Internet. Ademés, a través de CitiPhone
Banking podras canjear los puntos acumulados per los articulos que elijas,
que te seran entregados en tu domicilio.

Si las ventajas que te hemos contado hasta ahora de SonyCardno te
convencen, ya puedes darte por vencido porque atin hay mas: la tarjeta te
dara la oportunidad de vivir la SonyCard Experience, con premios que no
se pueden comprar con dinero, como participar en estrenos de peliculas,
conocer a tu artista favorito o ganar un AIBO, el innovador perro-robot
creado por Sony.

Independientemente de las ventajas asociadas al programa de fideliza-
cién de Sony, la tarjeta tiene todas las prestaciones de una Visa de Citi-
bank: dispone de una linea de crédito permanente, es posible domiciliar
los recibos en cualquier banco y el titular decide cuanto quiere pagar cada
mes y qué parte de los pagos aplaza, Otra de las ventajas de SonyCardes
que seras de los primeros en disfrutar de ellas porque de momento sélo
se ha emitido en Estados Unidos, Canada y el Reino Unido. Si quieres mas
informacién, consulta la direccion www.sonycard.net. B
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ACORUNA
A Corunia G/ Donanles de Sangre, 1 0981 143 111
SanﬁN%o de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 €981 599 288
ALICAI

Alicante
* C/ Padre Maniana, 24 965 143 998
* C.C. Gran Via, Local B-12 Av. Gran Via sin #1965 246 951
Benidorm Au los Limones. 2. Edif. Fuster-Jupiter ©966 813 100
Elche C/ Cnstbal Sanz, 26 @965 467 959
Agﬁ@ Av de La Estacidn, 14 2850 PRECON
ria Av ci6n, 14 £I50 260 643 PR
BALEARES S

Palma de Mallorca
» G/ Pedro Dezcallary Net, 112871 720 671
*C,C. Porta Pi-Cenlro - Av. | Gabriel Roca, 54 @971 405 573
Ibiza C/ Via Punica, § £971 399 101
BARCELONA
Barcelona
*CC Glones. Av Diagonal, 280 £/934 860 064
» G/ Pau Claris, 7 ©934 126 310
» G/ Sants, 17 #'932 966 923
Badalona
= G/ Soledat, 12 2934 644 697
»C.C. Monigala. Cf Olof Palme, s/n €934 656 876
Barbera del Vallés C C Baricentro A-18. Sal 2 837 192 047
mge'sa C.C Ofmpla L 10. G/ A Guimera, 21 £938 721 094
6
« G/ San Cnstofor, 13 #1937 960 716
e Nl Pt Estasurg 5997 595 71 Gt
cﬂ;.:?oa C.C. la Plata, Local 7 Av Caslilla y Leon 947 222 717

Jerez C/ Marmanta, 10 #6956 337 962
CASTELLON

Castellon Av Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053
CORDOBA

il

Cdrdoba G Maria Cristina, 3 957 438 360
GIRONA

Girona €' Emili Grahit. 65 £972 224 729

Flgueres C/ Morera, 10 £972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 £958 206 954
GUIPUZCOA

San Sebastian &v Isabel II, 23 £943 445 560

Irin G/ Luis Mariano, 7 €943 635 293
HUELVA

Huelva Cf Tres de Agnsto, 4 €959 253 530

UESCA

JA'gr?m Cf Argensola, 2 1974 230 404
Jaén Pasaje Maza, 7 953 258 210
LARIOJA

Logrofio Av Doctor Migica, 6 @841 207 833
LAS PALMAS DE G. CANARIA
Las Palmas
+L.C LaBallena, Local 1 52 #1928 418 218
» P2 de Chil, 309 $928 265 040
LE%:;‘ecﬂeGi Coronel | Valls de la Toire. 3 €928 517 701
Ledn Av. Republica Argentina, 25 1987 219 0R4
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 #1987 429 430
MADRID
Madrid
* Cf Praciados, 34 £917 011 480
* P? Sania Maria de la Cabeza, 1 £915 278 225
*C.CLaVaguada Local T-036 913 782 222
+C.C Las Rosas, Local 13 Av Guadalajara. s/n €917 756 842
Alcala de Henares C/ Mayor, 58 £918 802 692
Aleobendas CC. Picasso, Local 11 @916 520 387
Getafe C/ Madnid, 27 Posterior £916 813 538
Las Rozas C.C. Burgocentro Il, Local 25 #916 374 703
Méstoles Ay de Portugal, 8 916 171 115
Pozuelo Cra. Himera, 87 Portal 11, Local 5 #917 930 165
Mmre‘gndemc C. Parque Gorrador, Local 53 #1916 562 411

M3laga C/ Almansa, 14 £952 615 202
MFgETg!mIaM Jesus Santos Rein, 4 9952 463 800

{i]

Murcia G/ Pasos de Santiago, s/n. ®:968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©848 271 806
PONTEVEDRA

Vigo C/ Elduayen, 8 986 432 682
SALAMANCA

Salamanca C/ Toro, 84 923 261 661
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal. 62 £922 293 083
SEGOVIA

Segovia C.C Almuzara, Local 21 C/ Real, sin €921 463 462
SEVILLA

Sevilla
+C.C Los Arcos. Local B4, Av Andalucia, s/ £1954 675 223
*C.C Pza Amas Local C-38. Pza. Legidn, s/n 7954 915 604
TARRAGONA
Tarragona Av. Catalunya, 8 7477 252 345
TOLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 925 285 035
VALENCIA

Valencia

» C/ Pinlor Benedilo, 5 /963 804 237

* GG El Saler, Local 32A - G/ E| Saler, 16 ©963 339 619
VALLADGLID

Valladolid G C. Avenida - P? Zomla, 54-56 ©/983 221 §28
VIZCAYA

Bilbao Pza. Amquibar, 4 0944 103 473
ZARAGOZA

Zaragoza
« G/ Antonio Sangenfs, 6 & 376 536 156
*C/ Cadiz 14 @ 976 218 271

www.cenftromail.es
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La pregunta El premio

JA qué servicio secrelo pertenece

Un juego completo de A sangre
John Cord, el protagonista de A sangre fria’

fria para cada uno de los 30
! MI6 ganadares

2 CIA

3. Mossad

La respuesta Las bases del concurso
a este cundn a 1. Puede participar cusiquer iBitor que
rulacion aigunagtinect

Rt ador 0

atio , Con cualquiss

Paseo 0 16-20 =

080 B 0

"
58 8ospuaniin reclamacionds por pérdidas de
Cerreos. Solo se aceptard un tuptn por
leCt

ombore 4 Einombee de los o l.,lA.lﬁ serd publicado en
proximas ediciones de la revsta

L 0 §. La decision de los jueces sera inapeishie

Dahlacis 6 La participatson en estos eoncursos implica ke
aceptacon de las normas antenores

caigec po

)

Tienes una nueva
mision: el malvado
Nagarov, dictador
de Ia nueva republi-
ca independiente
rusa de Volgia,

tiene bajo su control
la mayor parte de la
praduccion mundial de nefalina
azul, que en sus manes se con-
vierte en un peligrose elemento.
Ta, tipo duro, atormentado y
noble, eres el agen-

te especial elegido

para acabar con el )
malo de la pelicu-
la. Para ello, con-
taras con la ayuda \
del osuno Kostov y ‘
de la agente china

Chi. Encontraras todos

los detalles de tu

nueva mision y las ins- .
trucciones del Alto

Mando en un CD que

contiene un videojue-

go llamado A sangre

fria. ;Consiguelo!

(Este mensaje se

autodestruira en

algith momento.)

.
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OFF THE
RECORD

M Estamos de enhorabuena. Uno de
los grandes juegos de la historia
Play, Metal Gear Solid, te costara
ahora 3.900 pesetas. La compaia
desarroliadora y distribuidora del
genial titulo, Konami, ha decidido
reducir en algo mis de la mitad el
precio de MGS siete meses despusés
de que se publicara en Espafa. Que
adin no lo tienes? Pues comre, corre.

trada en el desarrollo y produccidn
de software para PC, ha anunciado
una alianza con la empresa ameri-
cana de reciente creacién Inevitable
Entertainment con el fin de desarro-
llar juegos para consolas. Con esta
alianza, Siera se introduce en el
ambito de las consolas y, segiin la
compafiia, es el primero de una serie
de acuerdos con expertos en el
desarrolio de videojuegos para con-
solas. Por su parte, Inevitable Enter-
tainment ha sido creada reciente-
mente por Russell Byrd, Cyrus Lumy
Craig Galley, tres de los principales
vicepresidentes de iguana, el equipo
de desarrollo central de Acclaim.
{Que no te aclaras con tanta
empresa? Pues te vas a enterar, por-
que Sierra es una divisidn de Habas
Interactive, lider en contenidos in-
teractivos y uno de las mis impor-
tantes editores de software de edu-
cacién y entretenimients

] ar

«En lugar de

matar, se trata de
evitar el mayor

nimero de
muertes...»

ENTREVISTA CON EL CREADOR DE THUNDERBIRDS

CLIVE ROB

ERT

PSMag HABLA CON EL DIRECTOR DE DEEP RED GAMES SOBRE LA PS2 Y THUNDERBIRDS

n1995 Clive Robert y
Kevin Buckner se unieron
para crear Hasbro Inter-
active. Tres afios des-
pués, fundaron Deep Red Games, y
hace poco han anunciado un video-

juego para PlayStation2 inspirado en
|a serie de culto de Gerry Anderson.

PSMag: {Qué opinas de la PS2?

Clive: Para mi es una plataforma
impresionante; estéticamente, me
parece la consola mas bonita que se
ha hecho nunca. Ademas, estoy
seguro de que tendra muchisimo
eéxito. Técnicamente, estd a afos luz
de todo lo que se ha hecho hasta
ahora, y todo el mundo esta espe-
randola con impaciencia, como
demuestran las ventas que esta
alcanzando en Japon. Creo que en el
mercado hay suficiente espacio

para tres plataformas, por lo menos,
pero siempre tiene que haber un
lider, y creo que ése sera el papel de
la PlayStation2.

PSMag: Desde el punto de vista de
un creador de videojuegos, icual es
la caracteristica mas interesante

de la PlayStation2?

Clive: La extrema potencia y capaci-
dad de célculo de esta plataforma
es realmente impresionante. Para un
disefiador de juegos, es algo que
asusta y entusiasma a la vez, Asusta
porque uno se dice: écomo lo hare-
mos? {Podemos permitirnoslo?
¢{Tendremos que dedicar mucho
dinero al entorno de programacion
para poner en practica nuestra idea?
Pero al mismo tiempo es emocio-
nante, porque cualquier cosaen la
que uno piensa tiene posibilidades

de |levarse a cabo; de hecho, pode-
mos hacerlo practicamente todo.
Podemos crear juegos iguales a la
vida real.

A mi lo que més me entusiasma
es el motor Emotion, porque gracias
aél la|A aplicada al desarrollo de
los personajes puede evolucionar y
alcanzar el auténtico nivel de la
inteligencia artificial. Los personajes
toman decisiones estupidas y emo-
cionales, pero también decisiones
razonadas y meditadas; justo lo que
hacia falta en los juegos. Ademas el
términc es muy moderno, me gus-
taria haberlo inventado yo..

PSMag, Hablanos de Thunderbirds.

Clive: El videojuego Thunderbirds es
apasionante, y no lo digo sélo por-
que sea un gran fan de la serie, A
nosotros nos parece un juego genial,

en primer lugar porque hemos con-
seguido darle un enfoque nuevo.
Los titulos actuales se suelen cen-
trar en el aspecto agresivo: disparos,
persecuciones y toneladas de
accion. En Thunderbirds también
hay todo eso, pero el jugador, en
lugar de matar, debe intentar evitar
el mayor nimero de muertes.

El juego utilizara un entorno en
3D entiempo real y se centrara en
dos cosas: los vehiculos y la familia
Tracy. Lo importante sera seleccio-
nar al miembro de la familia y al
vehiculo més adecuados para resol-
ver una situacion determinada. Por
ejemplo, en este momento esta-
mos disefiando el accidente de un
camién que atraviesa un barranco.
El camidn —que transporta resi-
duos peligrosisimos, por
supuesto— empieza a cruzar el
puente, pero en ese momento se
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Clive Robert

«Gerry quiere introducir algin
elemento nuevo y atractive y hacer
evolucionar a los personajes...»

desencadena una tormenta, se
viene abajo parte del puente y el
vehiculo acaba colgado de un
extremo. Geoff Tracy retine a la
familia y, entonces, el jugador debe
elegir los vehiculos y los personajes
més adecuados para resolver esa
situacion tan delicada. En cuanto a
los niveles, van desde los entornos
reales, con puntos de referencia
reconocibles, a otros situados en
mundos paralelos, pasando por
algunos que se desarrollan en el
espacio exterior,

PSMag: {Habra alguna situacion
basada en los episodios de la serie
Thunderbirds?

Clive: Creo que existen 35 episodios
de la serie Thunderbirds, y estamos
colaborando estrechamente con

Gerry Anderson para redefinir y
actualizar todos los personajes. Pero
mantendremos los elementos basi-
cos y la esencia de la serie de tv.

PSMag: {En qué medida ha partici-
pado Gerry Andersen en el desarro-
llo del juego?

Clive: Ha tenido una participacion
muy importante, La idea es que
Gerry nos visite cada dos semanas
para supervisar el desarrollo de los
personajes y de los niveles y el
disefio de los vehiculos. Gerry ha
comentado la posibilidad de incluir
algdn elemento nuevo y atractivo, y
también de hacer evolucionar a los
personajes, Podriamos haber dise-
fiado unos personajes iguales a las
marionetas de la serie, es decir,
cabezones y con los brazos movidos

por hilos, pero creo que eso no le
habria gustado al nuevo publico de
Thunderbirds. Gerry ha explicado
que, al principio, no habia pensado
en utilizar cabezas grandes, pero
tuvieron que hacerlas asi para que
cupiera el mecanismo que movia la
boca y los ojos de los munecos.
Pero Gerry prefiere ser tan realista
como sea posible. De todos modos,
hemos intentado reproducir el
aspecto y la sensacion de los perso-
najes originales, y los «clones» de
Lady Penélope, Parker y Scott seran
perfectamente reconacibles.

PSMag. Parece que este juego llega
un poco tarde, ¢no? éPor qué Thun-
derbirds? iPor qué ahora?

Clive: Estamos asistiendo a un resur-
gimiento de la serie. Una compania
llamada Vivid esta disefiando una
gama nueva de juguetes, pronto se
emitira la versidn remasterizada del
programa de television, y se esta
hablando también de la posibilidad
de hacer una pelicula. En el 2001
habra un tremendo revival de Thun-
derbirds.. m

LOADING

Carlos Robles. pensador profundo v
analista de videoduegas v reslidades.
Auizés deberis apsger el mundo v
encender su Playitstion..,

CRETICA DESTRUCTIVA

EXPLORANDO ALTERNATIVAS

h, vaya! Estoy enganchado. No lo puedo
1 remediar. Cada vez que intento dejar de

jugar a la Play, la extraordinaria inmensi-
dad de mi cerebro se resiente y me grune de
forma animal: «Gggrrr». En ese instante, me doy
cuenta de que llevo diez minutos de mi vida
desperdiciados, siguiendo las incidencias de E/
Gran Hermano, y haciendo zapping para evitar a
Ana Rosa Quintana.

iQué horror! Sera mejor que eche unas partiditas
a Wip3out Special Edition o me juegue el cuello en
Chase the Express para salvar al embajador. Pero, un
mormento: {qué ven mis ojos? iHay luz al otro lado
de las ventanas! A lo mejor deberia dejar los video-
juegos y llevar una vida mds sana. Tenia que haber
hecho caso a Antena 3 y seguir por la buena senda:
sin pecar, sin comer bocadillos de Nocilla, sin jugar a
Final Fantasy VIlI, sin tocar una PlayStation... Aunque
claro, pensandolo bien, en ese caso me hubiera per-
dido los golpes de Destruction Derbi Raw y, peor
todavia, las carreras de NFS: Porsche 2000. No sé,
no sé. Si al menos pudiera ver Expediente Xen la
tele, me entretendria con Mildred'y Esculli durante
un rato. Claro que entonces correria el peligro de
engancharme a la television, y «por todos los pixe-
les» que prefiero mil veces jugar, incluso con Action
Man, a volver a ver el anuncio de Redumodel.

Nada, nada. Lo he pensado mejor. Todavia me
quedan un par de niveles para terminar de nuevo
Syphon Filter 2. Nada que no pueda resolver en
unas horas. Asi que seguiré jugando un par de dias
para ver si se me pasa el vicio, y luego me encomen-
daré a San Pancracio del Universo. Seguro que a los
diez minutos de ver de nuevo £l Gran Hermano, me
vuelvo a enganchar sin remedio a PlayStation. Y es
que la mejor alternativa a un buen juego de Play es
siempre otro buen juego de Play. El mundo puede
esperar si tienes una gris contigo. (O no? «Gggrrr,
Gggrrr. m
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Cosmo Warrior Zero se
sitia en el siglo 30X

La cuarta entrega de Breath
OF Fire tisne muy buen aspecto

COSMO WARRIOR ZERO
BREATH m FIRE |V Recurrir 2 los bocetos de un artista conocido es  un titulo de accién y lucha en 3D para PlaySta-

una tictica bastante utilizada en el sector japo- tion. Cosmo Warrior Zero se en el siglo
Msdelosvidlnhe?dolnkdm*b: w,ynpr“;:hﬁamh‘ﬁdsyw
La serie Breath Of Fire, de Capcom, aunque posible darles la vuelta para observarmejor ~~ Personajes es esencial en los juegos que aspiran  sonas. Algunos personajes jugables pro-
no ha sido nunca un serio competidor para alos personajes en 2D, BOF IV es mucho - atener un pablico fiel. Quizds es que en Ocel- mamamhm
Final Fantasy, siempre ha ofrecido unos jue-  mejor visualmente que BOF I,y los disefios dente esta estrategia ni siquiera se ha inten-
gos de rol sélidas y flables. Todos los juegos antropomorficos de los personajessonmas  tade; it imagings a Todd McFarlane o a Neil
de BOF comparten nombre, escenarios y per-  sofisticados. Bl sistema es sencillo y se funda- v Galmm participande como “adnn-_nn cada m
~ sonajes, saunque no hay una continuaciénde  menta en la interaccion entre las fuerzasde  Videojuego? En cualquier case, [a dltima com- Wrmbhﬂ-mﬁu
la historia entre un episodio y el sigulente. los elemaentos, [os diferentes estimulos y el pania que ha utilizado esta thctica ha sido habituales y con mis libertad de ““"b
Una vez mis, los entornos en 3D se pre- interés estratégico. BOF Ve pusoa la venta Taito, que ha encargado al conocido animador mﬂ-!‘ﬁ*‘“‘!‘*"‘.‘?‘.“'{'
sentan desde una perspectiva en 3/4, y es en Japén el pasado 27 de abril. B ~ Leiji Matsumoto el diseiio de los guerrerosde  Warrior Zero se publicara este verano.
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é\ll\lA EL SONY!

ONY PUBLICA ACONCAGUA,
UN TITULO DE SUPERVIVENCIA

ony Japén ha dado a conocer los primeros detalles sobre
Aconcagua, su préximo titulo de aventuras de supervivencia
para PlayStation. Este juego empieza con una catistrofe aérea
en los Andes, donde un avién se ve obligado a efectuar un ate-
mrizaje de emergencia por culpa de una misteriosa explosién. Por desgra-
cia para los supervivientes, entre ellos esta la hija del general Pachamana,
una revolucionaria que lucha por la independencia de su pais. Sus rivales
politicos han enviado agentes secretos a la zona, con la orden de captu-
rar a la sefiorita Pachamana y exterminar a todos los testigos. En el juego
hay que defenderse tanto de estos asesinos como del inhéspito entomo.

Otro de los pasajeros del avién es Kato, un camara de la television
japonesa de 29 arios que estaba rodando un documental sobre Pacha-
mana cuando ocurrié el tragico accidente que lo convirtié en protago-
nista de los noticiarios por derecho propio. Todo indica que Kato sera
uno de los personajes jugables.

Este juego recibe el nombre de la cima mas alta del continente ameri-
cano, donde tiene lugar el accidente de avién. Aconcagua puede signifi-
car «E| centinela blanco» o «La montafia nevada». La accién esta en la
linea de Chase The Express. el jugador debe defenderse e intentar esca-
par de unos agresores armados. Al parecer, la trama del juego tendra gran
importancia, al estilo MGS. Seguro que oyes mas de una vez: «iSalgamos
de aquil».

Aconcagua ha salido en junio en Japén en formato de doble CD.
Aunque no hemos podido confirmarlo todavia, parece que esta combina-
cién de aventura y accién pretende llegar a un publico amplio, por lo que
es de esperar que Sony publique pronto una versién para los jugadores
europeos.

En sus abruptas laderas, donde reinan el viento y el hielo, los extremos coinciden: el

principio y el fin de una ruta, el éxito y el fracaso, la vida y la muerte.» Por lo menos, eso dice la

propaganda del juego

wAconcagua...
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G—EEE
BONY?
Elintento de Sony Japon de crear un

juego de rol épico ha dado su fruto, y
Ia edicién europea esta prevista para

septiembre. Los «dragoons» del titulo
s0n unas criaturas hibridas de humano

y dragén, capaces de absorber los

espiritus de los dragones y adquirir sus
poderes. Las primeras noticas indican

que Legend of Dragoon es un titulo

estilo arcade de tecnologia espectacu-

lar, con maravillosos efectos especia-
les. La unica pega que puede tener

para algunos jugadores es la presencia

de largos hechizos de invocacién,
como los que aparecian en FFVIIL B

b

Sony planta cara a Final Fantasy con su

nuevo juego de rol Legend Of Dragoon

ND OF DRAGOON

[ Ridge Racer V sz tesco)

5 Kessen tps21 oeis

© Fentavision s oen

@ Mobile Suit Gun! Giren’s
Ambition - Genealaogy Df
Zion epcon

) Street Fighter

EX3 521 ccapeony

TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS

(MR DRILLER
NAMCO)

{La tipica sencillez de los puzzles o
mera estética retro? En el caso de Mr
Driller, ambas interpretaciones son

validas. Ya se esta hablando de la posi-
bilidad (bastante temible) de publicar

en Estados Unidos este arcaico plata-
formas de Namco, que combina el
arcadey los puzzles. La idea basica,
que redne elementos de Columns,
Tetris y Dig Dug, consiste en descen-
der el méximo posible evitando que-
darse sin oxigeno o quedarse ence-
:‘b entre bloptlis de colores. No te
enganiar por las apariencias: es
@,qnmm'glmrﬁﬁmi

Otro colorista rompecabezas retro que nos
llega de Oriente: esta vez se trata de Mr Driller

@ Finsl Fantasy IX same
[ Final Fantasy X irs21 souseed
[0 Super Robot Taisen
ALpha (senerestor
© Ster Dcesn 3 @i

TOP 5 = LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES

Ridge Racer V ts21 oteaca
Valkyrie Profile o
Kessen tesz21 toeid

Final Fantasy VIII tsaue

NINJA X SE MUEVE SIGILOSO

POR EL BARRIO MAS TEC

NOLOGICO DE TOKIO Y ENVIA

LAS ULTIMAS VERDADES Y
MENTIRAS A PSMag

De Gol La oferta de lanza-
do especial como el de RC.

manejados por control remeota. Taito esté convir-

No contentos con simular trenes y aviones, en la
serie De Gol pronte se introdueirin automoviles
tiendo para PlayStation la éltima entrega de su serie

H
g
@ 3
$E

LOADING
s..Lu

) |
Ninds X,

iail

JUVENTUD OTAKU

COSECHARAS LO QUE HAS SEMBRADO

c uando la PlayStation original se puso a la
venta en Japén en diciembre de 1994, sélo
existian tres videojuegos para el dia del
estreno. El menos interesante era Motor Toon
GP, un titulo de carreras con personajes de dibu-
jos animados que hoy dia resulta bastante ridicu-
lo. Lo desarrollé Polyphony, que cuatro afios des-
pués creé una cosita llamada Gran Turismo...

Una de las cosas que caracteriza a los creadores
japoneses de videojuegos es que dedican impor-
tantes partidas a I+D. Capcom, Konami, Namco y
Square cuentan con equipos propios de investiga-
cién. Sin necesidad de perfeccionar el hardware, la
PlayStation es capaz de hacer mas cosas y mas difi-
ciles en cada titulo, gracias tan sélo a la experiencia
que van acumulando los programadores, una expe-
riencia que solo se adquiere con el tiempo.

Ante el entusiasmo que ha suscitado reciente-
mente la PS2, es facil olvidar que la PlayStation ori-
ginal sigue evolucionando. Pero la historia demues-
tra que en los ultimos afos de vida de una consola
es cuando se crean los juegos mas interesantes,
lo que se hace patente en la lista japonesa de
préximos lanzamientos. Pon en marcha la
cosechadora... ™

MARIONETTE
COMPANY 2 CHU
(MICROCABIND

Marionette Company 2 Chu, publicado por Microcabin el pasado
18 de mayo, s un simufador de aprendizaje sentimental. El truco
empleado para hacer crei-

ble esta extrana premisa

es que Marin y Maria, las

dos guapas muchachas

controladas por el juga-

dar, son dos androides. Tu

objetivo es ensenarles a

COMPOTEarse como seres

humanaos (iejemf), de

modo que consigan derro-

tar a las androides de los

entrenadores rivales. B
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EH, CHAVAL ] dNo TE UN ESPA ADENTRADC
EiA vIViR NUEVAS EN UN CoMPLE)D
EXPERIENCIAS P TERPRISTA 2...

M
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- O SER Uas PoLIC 1A
| camuELADS BE CorrDUCTR
; A suszpop...

~

pEL SKATE BOARD ?

PEDICAPD AToDoS LS MIEH BRoS DE
PSMAG ¥ A Bpbes los
FLAYHAMIA cof

ansado de ver siempre lo mismo? éDe tener que bajar la basura cada dia? ¢De contemplar los mismos edificios sucios y desangelados?
{De oir los gritos de histeria de la vecina cada vez que expulsan a alguien en Gran Hermano? Pues sumérgete en un mundo de colores

donde, paraddjicamente, €l que manda es el «gris»..
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PROYECTOPLAY

_ALIEN RESURRECTION

OBSERVACIONES:
APUNTE: SU
PERFECCION
ANATOMICA SOLO ES
COMPARABLE CON SU
HOSTILIDAD, Y ERES
TU CONTRA ELLOS
(iGLUPS!)
N
CARACTERESTICAS El paisaje industrial esta sacado
| directamente de los films y es atmosférico a
BENERD! Shoot ‘em Up en | mas no poder
Frimera persons .i
DISTRIBUIDOR: | Fox Interactive , : ’ ]
| ualquiera de las peliculas de Alien
FARRICANTE: | Argonsut | presenta al enemigo mortal de
i Sigourney Weaver como una de las
DISPONIBLE! | o eptienbre | criaturas mas terrorificas que pue-
| das tener lamala suerte de encontrarte. En el
L e S T w———
film Alien Resurreccion, unos cientificos inten-
tan criar y controlar a esta feroz especie con
relativo éxito hasta que sucede lo inevitable y el
monstruo mas espeluznante de Hollywood se
| escapa. Quien si ha cosechado un mayor éxito
e et | esBen Tuszynski, productor jefe de Alien Resu-
f 1 e AR 0 L X . rrection en Argonaut. PSMag lo localizé gracias
DISERD DE 3 | asurastreador de movimiento y, al sentlr. la
¢ i B | puntade nuestro lanzallamas en su ombligo,
PERSONAES A k - | accedi6 a contirnoslo todo acerca de esta espe-
rada licencia cinematografica.
qu ataques sueien ser de: la%iado répkioscome, gare [pader £ £andlonae «Alien Resurrection es un intento de crear un
a tiempo, pese a que Argonaut ha disminuido la velocidad de los aliens
entorno que recuerde a todas las entregas de
= 3 . o e Sy T s ,} Alieny, en particular, a Resurreccion Viene car-
i gado con el terror agobiante que suscita un ene-
MUEnms Y Emnmms f migo capaz de atacar de muchas maneras, desde
—_— e~ cualquier angulo y en cualquier momento y que, a
Alien Resurrection, catadosdelamesade  veiasatacado por «tro- | estas alturas, ya se ha convertido en un icono»,
estaba prevista para montaje. pecientos » extraterres- | empieza Ben, a la vez que nos invita a probar una
hace un afo, comenzé Parecia un suefio tres sanguinarios veni- versién completada al 90% La demoastracion tiene
| suandaduracomouna  hechorealidad paralos  dos de todas partes. | lugar en un oscuro estudio de sonido de Argonaut,
i aventuradeacciénen  fans de Aliens, pero el Por suerte, Argonaut | pero a los pocos instantes de tomar el pad, PSMag
tercera personaal juego se malogré a ha empezado mas o ! se encuentra a bordo del USM Auriga, rodeado de
estilo Tomb Raider.En  causadeunoscontro-  menosdeceroyha ! algunos de los mejores sonidos de ambiente que
la piel de uno de los les engorrosos y una ingeniado un juegoen | han honrado jamas a la PlayStation. ¢Seriamos
cincopersonajesdela  velocidad de frames primera persona ! capaces de oir el suave correteo de uno de esos
pelicula, podias esperar  por segundo que mucho mas dignodel | bichos «ventosa» si estuviera tras la esquina? Solo
enfrentarte a oleadas dejaba mucho que film. Esta claro que habia una manera de saberlo
de aliens, incluidos desear. La vista en ter- Alien Resurrection
parasitos, bichos «ven-  cera persona, si bien llega un poco tarde i El control viene dado por el manejo
tosa» y lareina asesina.  proporcionaba una parasacartajadadela | de los dos sticks analegicos: uno para movimiento
Eljuegotambiénhacia  buenaperspectivadel  pelicula pero, con lo i y el otro para mirar alrededor. Mientras PSMag va
gala de numerosos entorno inmediato, bien que pinta, esono | avanzande por un prirmer nivel apenas poblado,
escenarios, tanto extra-  resultabainadecuaday  deberia ser un pro- | enseguida se hace patente que el equipo de Argo-
idos del film comores-  complicadacuandote  blema. { naut se ha tomado este trabajo con amor. De los
COMPLETOD: | 90%
¥ »F = = =
«Los efectos atmosféricos ayudan a crear un mundo reconecible al instante»
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La nave estsen apuros: te

deado de )

an I
tes con patas

conductos de ventilacion sale vapor, el agua gotea

del techo pero, en cuanto te detienes a admirar

alguno de estos u otres detalles que tanto abun-

dan en los niveles, sabes que te atacaran por |

detras Posiblemente, por tltima vez |
«Estos efectos atmosféricos avudan a crear un i

mundo reconocible de inmediato para cualquier

veterano de las peliculas». afirma Ben Pero una

vez que empieces, sea cual sea el nivel de dificul-

tad que elijas entre los tres posibles, de paco te

servira saberte al dedillo las peliculas. Nisiquiera

los repetidos intentos de completar el nivel tienen

porque ser de ayuda Ben alardea de que wen cada

nivel, ademas de escenas predeterminadas, hay

ataques aleatorios por parte de los afiens Es poce

probable que llegues a jugar dos veces [a misma

partida»

Existen diez niveles pero, 2l como en
se apresura a apuntar, cada uno se compone de
una serie de secciones. «Tenemnos 79 secciones en
total y, para llegar al final de uno de los niveles,
nuestros testers tardan un minimo de dos horas»

Los acontecimientos que suceden en el juego
siguen los del film de forma bastanite fiel, y pedras
llevar a cuatro personajes: Ripley, Call. Christie y
DiStephano. Tus objetivos principales son destruir
2 los clones, matar a la reina alieny localizar a
cualquiera de sus queridos «retorios» Aparecen
todo tipo de aliens, incluidos los que saben nadar
Esto ayuda a desarrollar una jugabilidad especial-
mente terrorifica, puesto que no solo debes prec-
cuparte por el monstruo que tienes detras, sino
tambien de donde vas a tomar aire

Quiza el unico aspecto reprochable de Alien
Resurrection sea la falta de una opcion multijuga-
dor Benresponde: «Este no es un juego pensado
para varios jugadores, ya que nuestre propésito
era crear un entorno de terror en plan mansicn
encantada » Pues bienvenidos a casa. Il

El lanzallamas emite un sisen familiar, y en las manos adecuadas es
un arma formidable

Si este bicho «ventosa»
te pilla y no tienes un botiquin a mano,
es salo cuestion de tiempo que te
explote el peche delante de tus nari-
ces. Muy agradahle

i
{
|
]
1
PERFIL
i)
LOGO:
il ( ARGBONADT
EQETWARE LT l
i
NOMBRE ! Ben Tuszynski 1
; I
CARGD: Froductor Jefe |
TRAYECTORIA: | Ben ho trabsJado en titulos
como Davis Cup Tenmis. Exca-
1ibur y Trash It,
|
|
4
INFLUENCIAS: | EL equipo he recibide |
influencias de David Fin-
cher, Ridley Zcott v, por
supuesto. las custro pelicu-
las de Alien |
MAS INFORMACION
PAGINAS WEB! wwe, 5r9onaut. com

wew. foxinteractive.com

PSS Ay
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~SYDNEY 2000

OBSERVACIONES

MEJOR SERA

QUE PONGAS A
ENTRENAR TUS
DEDOS S| ASPIRAS
A GANAR ALGUNA
MEDALLA...

CARACTERESTICAS
i ? Parece que los levantadares d fi
BENERD! Simulador F I de verdad, p::lznzz ::::st?aszr:m;s:::: : Iilol:“
de deportes ; ! !:uyns después de cinco minutos frenéticos de des-

garrarte los dedos con el pad

DISTRIBUIDOR: | Froein

os titulos de deportes que consisten en
FABRICANTE! | ATD poco més que aporrear los botones
hasta desfallecer son famosos por dos
FECHA DE . | Septienbre cosas: por las ampollas que provocan y
] Pwlm' N\ porque sélo son divertidos cuando juegas con unos

% cuantos colegas. Aparte de incluir un par de tiritas en

! el juego, los creadores de Sydney 2000 poco pueden
hacer por rebajar la hinchazén de tus dedos. Sin

' embargo, se estan devanando los sesos en busca de

| maneras para conseguir que el modo para un jugador

I resulte mucho mas gratificante. PSMag hablo con

! Nigel Collier, el productor de Sydney 2000, para que

nos contara como va a ser el juego cuando llegue a

| tus manos.

«Hernos intentado ofrecer una experiencia en jugabi-
lidad que no existiera en ningun otro de los titulos de
nuestros competidores. Normalrmente, nos centramas
exclusivarnente en las opciones para més de un jugador,
.. " peroestavez querfamos que el desarrollo no se quedara

| soloahi; queriamos algo mas», empieza contando Nigel
ATE NGION AL DETALLE |, emodoOlmpo s eporueopuaun
|
1
- 1

con mucha profundidad y progresion. Eliges un equipo y
lo moldeas a base de sesiones de eritrenamiento en el
gimnasio virtual para potenciar sus habilidades y suren-
| dimientofisico. Luego tienes que participar en una serie
! de competiciones preclimpicas con el objetivo de clasi-
| ficarte para los Juegos Olimpicos y ganar redallas de

I oroenlasfinales de cada deporte»

}, El rendimiento de los atletas de la CPU se basaraen

} los precedentes histéricos y en su rendirmiento pasado,

{  demodo que la experiencia climpica deberia resultar
|

|

i

i

1

|

1

realista a mas no poder «Tarnbien comprende un sis-
tema que equilibra el rendimiento de |as naciones que
histéricamente no han obtenide unos grandes resulta-

Cuando IUS desal‘l‘ouadores empiezan a recrear las bocas
de los personajes di tras di . te das de que estas ante algo

muy especial

Nigelnosaseguraque«la  olimpicosdecarney comentarios en ocho idio- dos en el medallerc, de modo que ser de un pais en par-
animacion esincreible».  hueso. No obstante, quizis mas, muchosdeloscuales | ticular no supone ninguna ventaja»

Taly como deberia ser, los detalles masimpresio-  provienendelasmismas | Nigel nos cuenta que el juego también incluye un
teniendo en cuenta que nantes sean la presenta- voces que estaran retrans- | modo Head-to-Head (cara a cara), en el que puedes

ATD ha reproducido los cional estilotelevisivoyel mitiendo desde Sydney | enfreritar a tu propic equipo olimpico con el de tus
movimientosdeatletas  estadio olimpico. Hay este verano. ' colegas gracias a nuestra amiga la tarjeta de memoria

«Lo que ves en la tele es exactamente lo que verds en el juego»
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La actuacion
japonesa en el salto de
longitud gue veras este
afo por la tele deberia

ser clavadita a ésta

«Tienes que haber sudado la camiseta entrenando en el
gimnasio para que tus atletas sean superiores a los de
tus amigos» Y no, ya te lo puedes quitar de la cabeza
las sustancias dopantes y los anabolizantes no estan
permitidos. Los ejercicios en el gimnasio (que funciona-
rén casi del mismo modo que las pruebas normales) |
también requieren conseguir uncs determinados chjeti-
vos, ya sea en flexiones o tablas de gimnasia. Si tienes
voluntad y los cumples, tus atletas veran aumentado su
potencial de rendimiento. Nigel continta explicando
que hay ejercicios pensados especialmente para ayu-
darte a practicar ciertas pruebas

Habra 20 actividades gimnasticas diferentes y 12
competiciones olimpicas en total. En todas y cada una
de ellas tendras que dominar secuencias de botones
diferentes o técnicas de aporreamiento variadas. El
éxito en pruebas como los 100 metros, los 110 metros
vallas o los 100 metros libres depende de tu habilidad
para pulsar lo més rapido posible dos botones repetidas
veces, combinados con un tercer botén que tendras
que utilizar para acciones como saltar o girar. Con todo,
hay un montén de pruebas muche més complejas que
le afaden variedad al juego, como tiro al plato, levanta-
miento de pesas, saltos de trampolin e incluso un esla-
lon en kayac K1

MNigel, para concluir, afirma: «Estamos muy contentos
del potencial que hemos conseguido extraer de Play-
Station. Hemos desarrollado un motor de alto rendi-
mientc que exprime todo el jugo de la consola. Esto
nos permite renderizar los entornos de un gran estadio,
presentar miles de animaciones y conseguir un sistema
de comentarios muy elaborado, asi como mostrar ani-
maciones faciales o las sornbras de los personajes en
tiempo real. También hernos trabajade codo con codo
con las cadenas televisivas para recrear rmas de 600
angulos de camara que se veran en realidad en los Jue-
gos Olimpicos. Lo que ves en la tele es exactamente lo
que veras en el juego. Sin embargo, hemos aradido un
par de camaras impensables para una cadena de TV,
para darle un toque especial » Fantastico, Nigel l

Algunos

de los angulos de
camara del juego
serian impensa-
bles durante una
cobertura televi-
siva real, a
menaos gue inten-
taran poner la
integridad fisica
de los atletas en
peligro...

00,03.50

PERFIL

€IPo>

NOMBRE :

Nigel Collier

CARGO

Froductor

TRAYECTORIA:

Nigel fue productor/director
en 1s industria cinematoars-
fica:, pero también trebagd en
Psyanosis durante une tempo-
rada entes de unirse al
equipo de Sydney 2000 en ATD

INFLUENCIAS:

Antiguos titulos de deporte
como Winter Games, Daley
Thompson ‘s Decathlon e
Hypersports estén entre las
influencias de Nigel, sunque
no menciond Track & Field,
Curioso

MAS INFORMACION

PAGINA WEB:

wew . eidos, com

|
|
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PROYECT OPLAY

OBSERVACIONES:
LOST TOYS TE INVITA A
PERDER LAS PIERNAS
EN SU PRIMER JUEGO
PARA PLAYSTATION

CARACTERESTICAS
GENERD! Accidn/arcade
DISTRIMIMR: ! Frogin
FARRICANTE! | Lost Toys
DISPONIME: | A0t
COMPLETO: 0%

Parece muy espumoso... Los
jinetes de las olas de MoHo pasan
por el tubo

arealizacion del primer proyecto de
Lost Toys, un grupo de desarrolladores
escindidos de Bullfrog, esta tocando a
su fin. MoHo es un innovador arcade
que no se parece a nada de lo que PSMaghaya
visto, {Qué diantre pasa por la cabeza de esta
gente? Para descubrirlo nos pusimos en contacto
con Jeremy Longley, jefe de proyecto.

La trama de MoHo —cuya importancia es clave
dentro de la accién, segun Jeremy— te pone en la
piel de un robocriminal () encarcelado. Tendras que
competir en unas pruebas de gladiadores para
entretener a tus creadores humnanos. Tu recom-
pensa, en caso de ser el Ultimo robot en pie, es la
| libertad. Si fracasas, vuelves a la trena [posible-

i} mente, convertido en chatarra)

«Hemos creado varios estilos de juego, combi-
nando elementos de lucha, carreras y plataformas»,
afirma Jeremy entusiasmado. «Cuando se combinan
con el entomno, totalmente dindmico, componen
una experiencia [Udica que nos parece muy origi-
nal»

Y no bromea. El movimiento de tu personaje
depende casi por completo de las fuerzas de la gra-
vedad, lo cual deberia contribuir por si solo a crear
una jugabilidad estimulante y trepidante. Anade a
ello el novedoso paisaje cambiante de Lost Toys
—cuya mejor descripcion seria «semiliquido»— y

obtienes un juego que supera en exfrava-
gancia a cualquier otro titulo

La seleccién inicial de cinco perso-
najes complementa los diferentes estilos de juego
Cada uno tiene sus propios atributos de fuerza,
agilidad y velocidad, lo que significa que hay unos
robots concretos que se ajustan mejor a ciertas
pruebas. Por ejemplo, el modo Bag'™N Tag tiene
lugar en un escenario al estilo de un parque de
patinaje y debes pillar unas fichas colocadas en
una serie de sitios de dificil acceso. Para esta
prueba, mas que un androide militar muy armado
pero lento como Benny, te hara falta un robot agil
y veloz como Angel. Los paisajes cambiantes, ade-
mas de tener un aspecto asombroso, desempenian
un papel en todas las pruebas. Pueden ayudarte o
entorpecer tu avance, ya que las olas te alejan del
trazado o te permiten alcanzar alturas antes inac-
cesibles. Incluso es posible deslizarse sobre las
olas, lo cual te permite viajar mucho mas rapido y
es una gozada

Asi, ¢es MoHo un beat'em-up? {Un juego de
carreras? ¢{Un juego de surf? éUn titulo de platafor-
mas? Bueno, es todas esas cosas... y ninguna de
ellas. Pero sea lo que sea, sin duda supone una
perspectiva emocionante a la que PSiiag espera
hincar el diente el mes que viere. M

Este tipo
se llama Lockdown. !
Encantador !

<Por qué molestarse en participar? Pues

porgue la para el ganador es la libertad. El
premic para el perdedor es un soplete de soldador y un
deposito de chatarra en el guinto pino

-

; MAS INFORMACION

Lost Toys

Jeremy Longley

Director/Jefe de provecto

Estando en Bullfrag. Jeremy
trabald en Svndicate Wers.
Populous: The Beginning v
Theme Hosprtal, entre otros

Jeremy cree que sus princi-
pales influencias han sido
Juegos 4que no necesitaron

i sequir la corriente impe-

| rante, como Rlast Corps v

| Spindizzy,

«Incluso es posible deslizarse sobre las nlas-
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ENTREVISTA

FSHAG ENTREVISTA A JAMES AMSTRONG, PRESIDENTE Y CONSEJERO DELEGADD
DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT ESPARNA

JAMES ARMSTRONG:

«CALCULAMOS QUE EN ESPANA SE VENDERAN ENTRE 70.000
Y 80.000 UNIDADES DE PS2 LOS PRIMEROS DiAS»

o juega con la Play, pero maneja
sus mandos como nadie. No es
un fanitico de los videojuegos,
pero pasa la mayor parte de su
tiempo pensando en ellos. Son su «entre-
tenimienton, a ellos se dedica a concien-
cia un minimo de ocho horas diarias de
lunes a viernes.

PlayStation Magazine entrevista a
James Armstrong, presidente y consejero
delegado de Sony Computer
Entertainment Espaiia, el «mandamis» de
PlayStation en el Estado espaiiol.

El 26 de octubre del afio 2000 «la bes-
tia negra» del entretenimiento doméstico

se prepara para el acontecimiento que
movié masas en Japén, donde cuatro
meses después de su llegada al mundo, se
han vendido dos millones de unidades. El
futuro esta a la vuelta de la esquina, iqué
nos encontraremos al doblarla? La perso-
na que mis sabe de PlayStation, hace
algunas predicciones...

PlayStation Magazine: PS2 se ha converti-
do en los dltimos meses en protagonista
de noticias, comentarios, rumores... Se
dicen muchas cosas de ella, pero si tuvie-
ra que explicarle a alguien qué es PS2,
icomo lo haria?

James Armstrong: FS2 es un Computer
Entertainment Systemn, Es un centro de
entretenimiento para el hogar que en los
préximos dos anos va a convertirse en pieza
clave en el salén de muchas viviendas espa-
folas.

PSMag: {Qué representa PS2 para Sony
Computer Entertainment?

J-A. - Muchisime. Es nuestro preducto clave
para los proximos cuatro o cinco anos. La
apuesta de la compafiia por esta méaquina,
en la que se ha invertido mucho dinero, ha
sido fuerte y esperamos que se pueda recu-
perar.

PSMag: La repercusion mediatica y social
que tuvo el lanzamiento de PS2 en Japon,
¢era la que esperaba o superé sus
expectativas?

J. A. : Fue como nos hubiese gustado que
fuese. Lo cierto es que, aunque esperaba-
mos algo parecido, nunca puedes estar
seguro de cudl va a ser la reaccién

del poblice.

P5Mag: éEspera la misma repercusion
cuando se ponga a la venta en Espafa?

). A La verdad es que si. Hay que tener en
cuenta que PS2 sale en casi todos los paises
occidentales el mismo dia, el 26 de octubre,
por lo que el ruido y las expectativas que se
van a generar en tormo a PS2 van a ser enor-
mes. Calculamos que en Espana se venderin
entre 70.000 y 80.000 unidades de esta

deremos mas porque no vamos a tener mas
consolas.

P5Mag: iCon cuantas unidades

va a contar Espaiia los primeros meses?

J A.: No tenemos cifras exactas, pero sabe-
mos que podemos producir unes diez millo-
nes de consolas hasta el 31 de marzo del
2001 Cuatro millones se destinaran a Japon
donde ya se han vendido la mitad, tres a
EEUU. y tres a Europa. Esperamos que de
es0s tres millones, 350.000 unidades sean
para Espafia.

P5Mag: Los mis «comodones»,

ipodran comprar su PS2 por Internet?
J.A.- 5i, a través de playstation com. Nuestra
filial posibilita la compra no solo de PS2,
sino de periféricos y de cualquier otro pro-
ducto del grupo Sony. PS2 se podra adquirir
en playstation.com desde el mismo 26 de
octubre, pero vamos a poner en marcha un
sistema de prepedidos que permitira hacer

" reservas desde el mes de septiembre.

PSMag: Dos millones y medio de espafio-
les tienen una PlayStation. iCree que PS2
superara a su antecesora?

J. A. . PSX nos sorprende todos los dias.
Efectivamente, en este momento hay dos
millones y medio de unidades en los hoga-
res espanoles y esta agotada en los comer-
cios. Yo creo que PS2 se vendera mas que su
antecesora aunque, vuelvo a repetir,
PlayStation nos sigue sorprendiendo
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Caleulo que en nuestro ano fiscal, que ter-
mina el 31 de marze, adn venderemos otro
medio millén de unidades.

P5Mag: Una vez que P52 esté

en la calle, iqué futuro le esperaa

su hermana mayor?

1. A : PlayStation aun tiene mucho futuro
por delante. Seguira en el mercado toda vez
que se siga vendiendo y, mientras €so ocu-
rra, ambas maquinas conviviran. PSX es todo
un fenomeno, una manera de jugar, de hacer
juegos. tiene un glamour y una magia que
dificilmente podra alcanzar cualquier otra
maquina.

PSMag: Muchos de nuestros

lectores y de los usuarios en general

de PlayStation temen que se dejen de
desarrollar juegos para la gris en favor de
PS2, itienen razones para creerlo?

J. A. : Creo que no. Se seguira desarrollando
software para PSX durante mucho tiempo,
lo que no quiere decir que no se hagan jue-
gos para PS2. Lo que ocurre es que el
potencial de PS2 es inmenso y permitira
desarroilar software que hoy en dia ni
siquiera se programa.

P5Mag: iTiene Sony previsto

cambiar su politica de precios y abaratar
el de PSX o el de sus juegos?

J. A, : El precio de PSX se va a mantener, al
menos en los proximos 12 meses. El de los
videojuegos es probable que disminuya. De
hecho, hemos sacado aigunos —como
Medievil 2— a 4900 pesetas e intentare-
mos sacar el resto de novedades a 6900,

PSMag: Muchas personas consideran que
el precio de los videojuegos es demasiado
alto. iEsta de acuerdo?

J.A :Eseesun gran debate que se plantea
todos los dias en el sector: qué precio
deberian tener los juegos. Yo opino, y es un
punte de vista personal, que el software se
tendria que vender a 3900 pesetas. Se
incrementarian las ventas y obtendriamos
beneficios a pesar de la reduccion de pre-
cio, pero son muchos los que opinan que
no venderiamos mas.

PSMag: iCuanto nos va a costar

una P527? &Y los juegos?

J. A : El precio de los videojuegos estard en
torno a las 10.000 pesetas. El de PS2 ain no
lo hemos fijado porque depende del cam-
bio de moneda. Nos gustaria lanzaria al
mismo precio que PSX cuando aparecio en
el mercado, pero el yen ha estado muy
fuerte y el euro muy debil. 5i se revaloriza,
podremos ofreceria a 59900 pesetas, como
PlayStation hace cinco afos. 5i no es asi,
costara unas 67.000 pesetas

P5Mag: Para muchos el aspecto mis revo-
lucionario y llamativo de P52 es la fun-

«P§2 va a convertirse en una pieza clave en
los salones de muchas viviendas espaiiolas»

cion de conexién a Internet pero...icuan-
do estara operativa? {Por qué no lo esta
desde el primer momento?

J. A_: La PS2 que vamos a lanzar en Europa y
EE.UU. incorporara un disco duro de 35 y
una unidad de expansion para conectarse a
la red. El problema con esto es que apenas
hay ancho de banda. Entonces, épara qué lo
vamos a comercializar con la red actual si
funcionaria fatal? La tecnologia de la
maquina es muy superior a la que ofrecen
compaiias como Telefonica.. Lo que tiene
que tener muy claro el usuario es que con
P52 se podra conectar a Internet y tener
acceso a tode un mundo de aplicaciones y
servicios a través del adaptador de red y del
disco duro.

PSMag: Algunos especialistas aseguran
que desarrollar un juego para PS2 requeri-
ra un presupuesto tal alto que sélo las
compaiias mis grandes podran sobrevi-
vir. {Cual es su opinion al respecto?

J. A_: Estoy de acuerdo. La inversion que van
a rener que realizar las compafiias para
desarrollar un gran juego, bueno y comer-
cial va a ser, como minimo, de unos 2.000
mitlones de pesetas. La consecuencia logica
es que las pequenas empresas seran absor-
bidas por las grandes. De hecho, ya esta

ocurriendo con las companias de
Hollywood, las que dominan el cine
—como Disney y Fox—, que tienen un gran
potencial en este sector y que actualmente
tienen una cuota de mercado del 15%.

Es muy posible que incluso las grandes
compaiias de internet compren en un futu-
ro proximo empresas de software, Es logico
porque en la red lo que importan son los
contenidos y los videojuegos, junto con el
cine y la mdsica, son los productos que
necesitan. Y si ya han comprado el cine

y la masica...

PSMag: iPor qué apenas se desarrollan
videojuegos en Espaia?

J. A.: No es que no se desarrolien en
Espara, es que apenas existe produccion en
toda Europa. Hay algunas compaiifas en
Francia y en el Reino Unide, pero el porcen-
taje es minimo si comparamos la produc-
cion eurcpea con la norteamericana, entre
otras cosas porque en Estados Unidos el
Gobierno ha apoyado mucho la industria
del software. En Espania no ha sido asi, pero
creo que se producira un cambio a medio
plazo gracias a las grandes companias espa-
fiolas que se estan formando en el sector
de las nuevas tecnologias. Espero que sea
asi y que en el futuro crezca la inversion en

este campo porque éste es un pais creativo
que padria llegar muy lejos.

Por otro lado, un videojuego en inglés se
exporta mas facilmente.

El ultimo aspecto que influye en esta
escasa produccion es que en Europa a veces
pecamos de «artisticos» y lo que tenemos
que entender y aceptar es que el consumi-
dor quiere entretenimiento.

P5Mag: Paradéjicamente, Espana fue el
ano pasado el pais europeo en el que mas
PSX y videojuegos se vendieron. iCual
cree que es la clave de este éxito?

J. A.: El comportamiento de Espana ha sido
un tanto peculiar. El afo pasade fue el pais
de Europa en el que mas PSX se vendieron,
pero en los anos anteriores otros paises
habian vendido mas que nosotros. En la
actualidad, hay una PlayStation en el 20%
de los hogares espanoles y esperamos llegar
al 25% en marzo del 2001, es decir, a los tres
millones de unidades vendidas. Esa es la
cuota de mercado actual de EEUU. y Gran
Bretafia, los paises que estan en cabeza. En
Espana, histéricamente, los productos de
esta industria no han tenido demasiado
éxito, pero en los dltimos anos, y gracias a
PlayStation, nos hemos situado por delante
de Francia, Alemania e italia.

PSMag: iSeguira siendo la pirateria un
problema con P52?

J. A.: La pirateria no se puede combatir a
corto plazo, hace falta tiempo. En los ulti-
maos anos hemos hecho un gran esfuerzo
trabajando contra la pirateria y creo que en
un tiempo no demasiado lejano empezare-
mos a obtener resultados. De hecho, ya se
estan dictando sentencias que condenan
este delito. La pirateria ird disminuyendo
cada vez mas, como pasé con el video y fas
peliculas VHS. Al principio, habia miles de
copias falsas, se podian encontrar en cual-
quier videoclub de barrio. Hoy, sin embargo,
apenas existen. En cuanto a PS2, ya sabéis
que utiliza como soporte el DVD y hasta la
fecha no se ha pirateado. También es cierto
que los primeros juegos van a salir en CD...
En cualquier caso, cada vez va a ser mas
dificil piratear y a la larga, gracias a la tec-
nologia, serd casi imposible.

PSMag: La desinformacién e incluso igno-
rancia de algunos medios de comunica-
cion general sobre el mundo de los video-
juegos ha provocado la alarma en deter-
minados sectores de la sociedad sobre «la
violencia que transmiten» los videojue-
g0s. éQue les contesta?

J. A El unico objetive de PlayStation y de
los videojuegos en general es entretener. Es
el mismo fin que persigue el cine, los
libros... Desafortunadamente, hay gente que
piensa de otra manera y desarrolla juegos
violentos, pero son los menos. Hay video-
juegos para ninos, familiares, de musica,
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intriga.. Ademas todos llevan una recomen-
dacion de edad: para mayores de 18, de 16,
para todos los publicos... Aqui tienen un
papel muy importante los padres, que
deben controlar a qué juegan sus hijos y
que compran. Lo que ocurre es que debido
a la pirateria. juegos no recomendados para
determinadas edades caen en manos de los
nifos. Eso también pasa con el cine o con la
pornografia. De todas formas, muchos
medios de comunicacion critican los video-
juegos porque estan paco o mal informa-
dos, no conocen bien los titulos, no han
jugado con ellos, no tienen en cuenta la
realidad social... Tampoco se puede olvidar
que el videojuego tiene enemigos: ha cam-
biado el mundo de la jugueteria y del entre-
tenimiento. Ha pasado de pequefio a gran
negocio y lo ha hecho en detrimento de
otros. De todos modos, el videojuego,
como el cine, tiene que estar controlado.

PSMag: iConsidera una amenaza

la X-Box de Microsoft?

J. A.: No sé mucho de ella, sélo lo que se ha
publicado en los medios de comunicacion.
Parece que va a ser una maquina muy buena.
Le tenemos mucho respeto, Microsoft es
una de las companias con mejor reputacion
del mundo. Personalmente le doy la bienve-
nida a este sector, es bueno que haya un
competidor mas en el mercado porque
desarrolia el negocio.

P5Mag: Tras el enorme éxito cosechado
por titulos como Syphon Filter 20
Medievil 2, iseguira Sony potenciando los
juegos doblados al castellano por acto-
res?

J. A2 S, ésa es nuestra intencion, En Espana
hemos demostrado que un videojuego
doblado por actores es un producto con
mas calidad. Las versiones originales no sue-
len estar hechas por profesionales del
doblaje y eso se nota. Lo que tenemos que
conseguir s que en todos los juegos origi-
nales pongan la voz actores, con indepen-
dencia de que luego se doblen.

PSMag: iA qué se debe el auge de los titu-
los infantiles en los ultimos tiempos?

J. A. : Los usuarios de PSX son cada vez mas
javenes —el titulo mas vendido en Navidad
fue Tarzan— por lo que es légico que se
desarrollen productos para ellos.

PSMag: Antes, las compaiias desarrolla-
doras de videojuegos compraban licencias
de peliculas o de personajes. Ahora son
las productoras y distribuidoras cinema-
tograficas las que hacen peliculas basadas
en videojuegos. {A qué cree que se debe
este fenomeno?

PSMag: iCuando llegara

a Espana PS One?

J.A: En Japon sale a la venta el 7 de julio.
Aqui y en otros paises europeos liegara
este otofo, antes del lanzamiento de
PlayStation2, es decir, antes del 26 de
octubre.

P5Mag: iCual sera su precio?

J.A: En Japon costara 15,000 yenes {unas
25.000 pesetas). Aun no se ha determinado
el precio que tendra en Europa.

PSMag: Ademas del tamano, iqué otros
aspectos diferencian PSX y PS One?

JA: Las especificaciones técnicas de PS
One son idénticas a las de la PlayStation
actual. Lo dnico que varia es su tamano
tres veces menor, y su peso, que es de 550
gramos. PS One podra utilizar todos los
juegos actuales y los que se desarrollen en
un futuro para PlayStation. Ademis,
mediante un adaptador que se pondra a la
venta a la vez que esta nueva consola,
tanto PS One, como PlayStation y
PlayStation2 se podran conectar con telée
fonos maviles.

P5Mag: iA qué tipo de usuario se dirige
esta consola?

J.A: PS One esta basicamente pensada para
el mismo publico que PlayStation ya que
tanto las capacidades del hardware como
su software son iguales

P5Mag: Competir con Game Boy (aunque
realmente PS One no es una consola de
bolsillo), copar el mercado de los video-
juegos antes del lanzamiento de la X-
Box, de la Dolphin... iQué busca Sony
con esta nueva maquina?

J.A: Estamos en la era de lo portatil, todo
tipo de aparatos de alta tecnologia —tele-
fonos méviles, ordenadores personales,
equipos de misica, etc.— van reduciendo

su peso y tamaiio por la sencilla razén de
que resultan mas comodos y faciles de
transportar para sus usuarios sin que ello
signifique una disminucion de sus presta-
cianes,

Es cierto que la posicion de Sony ha
cobrade una enorme importancia en el
mercado de los videojuegos desde su apa-
ricién en el sector pero, una vez mas, repe-
timos que nuestros lanzamientos o estrate-
gias no obedecen a una simple reaccion
frente a lo que puedan hacer nuestros
competidores. Siempre hemos mantenido
una pauta de conducta muy centrada en lo
que quieren nuestros consumidores.

Si se quiere hacer una comparacion con
Garne Boy, yo situaria 2 PS One como un
paso intermedio entre esta consola y
PlayStation.

PSMag: iPor qué lanza Sony un nuevo
modelo de PSX poco antes de la llegada
de P52?

J.A: No es la pretensién de Sony que
PlayStation2 sustituya a PSX. Los dos siste-
mas conviviran, quiza PlayStation como
una consola de videojuegos para los mas
jovenes y PlayStation2 como un sistema de
entretenimiento informatico interactiva
mas integral, con mas posibilidades —
como su capacidad de reproducir peliculas
en DVD— y, por tanto, con un perfil mas
adulto o familiar.

Lo tinico que ocurre es que PSX ya lleva a

la venta mds de cinco anos y como todo
producto tiene que evolucionar para no
estancarse. De ahi su evolucion a un for-
mato mas comodo

PSMag: Ya se estin escuchando los pri-
meros rumores que hablan de un retraso
de PS2 provocado por el lanzamiento de
PS One. iSe mantiene la fecha del 26 de
octubre?

JAZSE

PSMag: {Cuanto va a costar el adaptador
especial para la conexién con moviles y
el monitor LCD?

J.A: Aun no sabemos qué precio tendran
en Espana. En cuanto se haya determinado,
5@ comunicara.

PSMag: Exactamente, iqué utilidades
tendra la conexion de las consolas a telé-
fonos moviles?

J.A: Permitira al usuario intercambiar infor-
macion con otros jugadores, similar a los
contenidos que se pueden grabar en una
tarjeta de memoria.

P5Mag: iDe qué tipo de teléfonos esta-
mos hablando: ide tecnologia WAP? ide
tercera generacion? Porque con los que
hoy en dia utiliza la mayoria de la gente
no es posible acceder a Internet y los
que si pueden hacerlo, los WAP, tienen
utilidades muy limitadas en la red.

J.A; En este momento no puedo contestar
a todo lo que aqui se pregunta. El sistema
de transmision que se utilizara para Europa
adan no se ha concretado. Toda la informa-
cion actual se refiere al mercado japonés,
donde SCE se ha centrado en el sistema de
transmision NTT DoCoMos i-Mode, aun-
que también esta estudiando otros siste-
mas. No se ha hecho ningin anuncio en
cuanto a los territorios PAL, pero sin duda
se hara en su momento B

J. A.: A la importancia que esta adquiriendo
el sector del entretenimiento y a la calidad
y originalidad de los videojuegos que se
estan haciendo. Un ejemplo muy claro es la
pelicula basada en la saga Final Fantasy que
estamos desarrollando y produciendo. Se
estrenara en el otono del 2001 y serd un
gran éxito. Es un proceso imparable, y mas
aun con la llegada de nuevas tecnologias
que permitiran hacer casi cualquier cosa.

PSMag: Personajes famosos que protago-
nizan videojuegos, simuladores de baile,
de vuelo, de musica... Son nuevos concep-
tos de videojuego iHacia dénde se dirige

«Esperamos gue Espana disponga de 350.000

PS2 desde su lanzamiento hasta marzo de 2001»

el sector y hasta donde se puede llegar?

J. A. : Las nuevas tecnologias y PS2 van a
permitir nuevos desarrollos de videojuegos.
Creo que lo que mds va a crecer es el
software de simulacion ligado al aprendizaje
{como manejar un barco, pilotar un avion,
conducir un coche..). La tecnologia vaa
estar ahi y los limites los pondra la
imaginacion.

PSMag: Hablando de tecnologia, la de PS2
parece ser tan alta que el Gobierno japo-
nés llegé a hablar de la posible utilidad
armamentistica de algunos de sus compo-
nentes. {Realmente la sofisticacion técni-
ca de PS2 puede llegar tan lejos?
éLimitara Jap6n su exportacion?

J. A Esas declaraciones se sacaron de con
texto y eso fue lo que publicaron algunos
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medios de comunicacion. Lo que ocurre es
que el Gobierno japoneés ejerce un control
sobre la exportacion de productos conside-
rados de alta tecnologia y PS2 se encuentra
en esa categoria.

Este tipo de articulos no se pueden
exportar hasta que el Gobierno no lo auto-
riza. PS2 tiene esa autorizacion y se exporta-
ra sin ningun problema.

PSMag: iY para cuindo PS3?

J. A Como cualquier compania, Sony esta
siempre en un proceso de investigacidn y de
desarrollo, por lo que es l6gico que ya se
esta planificando el desarrollo de una nueva
maquina, Seguramente, ya se esta trabajan-
do en PS3 y proyectando el desarrollo de
P54. En cualquier caso, no creo que poda-
mas hablar ahora de ellas. B
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EN NOTICIAS Y
OPINIONES DE LA CONSOLA MAS
ESPERADA DE TODOS LOS TIEMPOS

ATENCI

ony Europa ha anun-
" ciadolaprimera

oleada de suhornada

de titulos para PS2 del
«Ano Uno» que estan actual-
mente en desarrollo, incluidas las
versiones de WipEout, Formula
Oney Esto es Fiitbol.

«Desde 1995, Sony se ha decan-
tado por una politica que consiste
en apoyar a los mejores talentos
creativos y de programacion de la
industria», dice Juan Montes, vice-
presidente de desarrollo de Sony.
«Los estudios han demostrado
tener la vision y la formacion tec-
nolégica necesaria que les permi-
tira explotar el gran potencial de la
PS2

Sera muy interesante ver hasta
qué punto los equipos pueden
exprimir todo el jugo de la
maquina..»

oaz &

et

N, ;NOS
INVADEN LOS SAJONES!

SONY ANUNCIA VARIOS TITULOS CREADOS EN EL PAIS DEL TE DE LAS CINCO

WipEout Fusion esta a la cabeza.
Ambientada en el ano 2150 d.C, la
nueva liga F9000 de WipEout pre-
sentaréa un nuevo conjunto actuali-
zado de vehiculos antigravitatorios,
mucho mas rapidos y manejables
que antes. Las pistas de WipEout
tambien se han modernizado y
ahora sus formas son mucho mas
libres, de tal marera que los juga-
dores se ven obligados a tomar sus
propias decisiones y direcciones e
incluso pueden correr cabeza
abajo, al mas pure estilo Rollcage
A pesar de las nuevas caracteristi-
cas y modalidades, WipEout
Fusion (desarrollado por Studio
Liverpool, responsable de las tres
entregas anteriores). conserva toda
la esencia de WipEourt, pero al
mismo tiempo se ha retocado la
jugabilidad para hacerlo accesible a
los novatos.

El antiguo equipo de Psygnosis
también esta trabajande en For-
mula One 2000 Con Studio 33 tra-
bajando en la version para PS1, el
Juego para PS2 de Studio Liverpocl
Incorporara las pistas, equipos y
pilotos de Fl actuales, pero espera
destacarse con algunas caracteris-
ticas unicas que lo distingan de las
otras licencias de Fl. Junto con
unos graficos mejorados y sonido
espacial en estereo, Formula One
2000 también permitira que los
jugadores almacenen datos de las
carreras en la tarjeta de memoria,
comparen sus respectivas posicio-
nes y que éstas puedan correlacio-
narse para determinar la clasifica-
cion del jugador.

El sistema de repeticiones per-
mitira a los jugadores elegir entre
diferentes camaras, utilizar el zoom
y luego repetir partes de la carrera.
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Las repeticiones pueden guardarse
en la tarjeta de memoria y luego
volverlas a introducir en un juego
nuevao, lo que permitira comparar
dos repeticiones al mismo tiempo.

Tal y como descubriamos en el
dltimo numero, los otros estudios
de Sony han estado bastante ocu-
pados con los nuevos titulos para
PSZ. Desarrollado per Studio Soho
(Total NBA, Porsche Challenge),
The Getaway es un juego de con-
duccion/aventura al estilo de Dri-
ver, basado en un atracador de
bancos profesional, Mark Mark
esta intentando desmarcarse de su
pasado delictivo cuando un pez
gordo del mundille del hampa,
Charlie Jolson, secuestra a su hijo.
De este modo, se ve obligado a
meterse de nuevo en el mundo de
los bajos fondos de Londres para
rescatar a su retono.

Localizado en la capital del
Reino Unido, los fabricantes de
The Getaway han recreado con-
cienzudamente unios 70 km? del
centro de Londres. Tanto si optan
per conducir uno de los 50 coches
reales que aparecen en el juego o
deciden patearse la ciudad a pie,
los jugadores pueden pasearse por
un Londres recreado hasta el mas
minimo detalle, bajar por Oxford
Street o echar el freno de mano
delante de a Torre de Londres. Por
lo visto, Studio Soho, que ha
empleado modelos de actores rea-
les y ha imprimido un fuerte carac-
ter cinematografico al titulo, se ha
propuesto desbancar a Driver.

El equipo Soho tambien esta
liado con una version para PS2 del
simulador del deporte rey Esto es
Futbol. Aungue también tenemos
entendido que se proyecta una



version para PS1 al estilc F12000.
Esto es Fuitbol PS2 (titulo provi-
siona)incluird una IA mejorada,
nuevos movimientos especiales y
una repuesta mucho mas rapida.
Studio Soho también promete mas
equipos y competiciones, incluido
un modo Escuela de Futbol y una
Liga en el Tunel del Tiempo donde
estaran los mejores equipos de los
ultimos 50 anos. Con un aspecto
de los jugadores totalmente foto-
grafico, animacion facial de lo mas
sofisticada, modelos con 3.000
poligonos y unos estadios disefa-
dos por arquitectos profesionales,
FIFA e IS5 pueden vérselas con un
rival de su talla

Paralelamente, Studio Camden
(Blast Radlius, Tearn Buddies) esta
trabajando en Dropship. En este
titulo de combate espacial estraté-
gico, los jugadores se meten en el

ja), aungue
pueda parecer ina-
cabado, asequra
unas dosis da lucha
de primera

papel de un plloto novato enfras-
cado en una guerra del futuro que
debe adentrarse en peligrosas
zcnas de guerra para desembarcar
tropas y artilleria en la superficie
del planeta A lo largo de tres
modos de juego (Del espacio al
suelo, Estrategia en tiempo real y
Simulador de combate aéreo) los
jugadores deben ponerse de
acuerdo con |as tropas para decidir,
a la larga, el curso de este coriflicto
galactico.

De regreso a la Tierra, tenemos
detalles del recentisimo titulo de
carreras de Sony para P52, desarro-
llado en los Evolution Studios. Con
mas de 48 niveles, desde carreras
cortas a niveles desérticos o neva-
dos. Evo Rally (el titulo actual) pre-
senta coches y pistas modelados
hasta el mas minimo detalle, con
carrocerias totalmente destructi-

PlayStation2

'y

multijugador

juego de carreras
basado en el popular deporte esta-
dounidense de las carreras de velo-
‘cidad. En este tipo de carreras,
extremadamente peligrosas y
repletas de accidentes, los coches
se deslizan por pistas ovales a velo-
cidades que superan los 270 kin/h
Spinespera poder despertar fa
euforia ante este «deporte» con la
ayuda de un aspecto de lo mas rea-
lista. Ratbag promete unas técnicas
revolucionarias de animacién de
particulas que recrearan el humo
de los tubos de escape, las pistas
cubiertas de barrc v los coches
abollados por todas partes. Los
Jugadares tambien tendran la
cportunidad de reparar sus vehicu-
los, puesto que es muy posible que
sufran algun que otro reventon y
algunios fallos de motor Vista la
tradicion de Ratbag en los juegos
de carreras para PC (Powerslide,
Leadfocty DTR-Dirt Track Racing.
que gand el premio anual al mejor
Juego de simulacion de juegos on-
line para PC), no podemos perder
de vistaa Sprint

En otros confines del globo,
Drakan, de Surreal Software, en
Seattle, es un juego de
accién/aventura de fantasia en 3D
protagonizado por Rynn, una
heroina que tiene que avanzar a

Segun Juan Montes, de Sony, weste
algunos de los proyectos en que
estamos trabajanda en este
momento. Durante los proximos
aios, los consumidores tendrin
acceso a unos productos de primera
clase creados por Sony para P52».

¢De qué esta hablando? Pues del
resto de juegos de PS2 que se dispo-
nen a desembarcar en nuestras cos-
tas. Como era de esperar, titulos
como Gran Turismo 2000, Tekken
Tag Tournamenty Ridge Racer V
también saldran aqui, y es muy posi-
ble que 989 Studios (propiedad de
Sony) aporten su granito de arena a
estanueva oleada. En PSMag conta-
mos con las versiones de Syphon Fil-
tery Twisted Metal de 989, e
incluso una conversién del JDR
(juego de rol) on line para PC Ever-
Quest.

De regreso al Reino Unido, pode-
mos ver que Sony también esta
desarrollando otros titulos en Stu-
dio Leeds (Global Domination,
Wip3outy Lemmings Compilation),
Studio Cambridge (MediEvil Iy I, y,
tal y como te contamos en este
niimero, la nueva aventura de
cuento de hadas Fable) y Revolution
Software. iPodria esto significar
una versién para PS2 de la aventura

que «el proximo Broken Sword se
wa a basar de nuevo en hechos his-
téricos, y cabe la posibilidad de que
regresemos a los temas del primer
juego. Broken Sword 3 se crientara
sobre todo hacia los movimientos
de acecho de sombra en sombraya
usar los objetos del inventario
directamente, en vez de optar por
las tipicas combinaciones que
requiere la interfaz de una aventura
grafica». Aparte de Broken Sword,
Cecil también confirmo que queria
mantenerse alejado de las secuelas,
y que en lugar de un A Sangre Fria 2
para PS2, estaban trabajando enun
«juego completamente nuevox.
Genial. l

animada Broken Swordy A Sangre Broken Sword. e tercer
Fria? El director gerente de Revolu- gemelo esta a las puertas de PS2
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FERRARI EMPIEZA A RUGIR EN PLAYSTATION2 CON FERRARI 360 CHALLENGE

os fapaticos de la gaso-
L lina y los jugadores mas

incondicionales por fin

pueden frotarse las
manos con el anuncio de que
Acclaim va a distribuir Ferrari 360
Challenge. iPlayStation2 les brinda
la oportunidad para ponerse al
volante de un Ferrari! Junto con
Porsche, Ferrari es una de las pocas
licencias de grandes marcas que
Kazunori Yamauchi, el jefe
supremo de Gran Turismo, no con-
sigui6 cazar. Lo cual, a nuestro
parecer, supone una derrota para
Kazunori pero una gran victoria
para el resto, ya que, de este modo,
Acclaim inicia el asalto a PS2.

Ferrari 360 Challenge esta en

manos de Brain In A Jar, una nueva
compafia fundada por los antiguos
integrantes de Psygnosis en Leeds,
o lo que es lo mismo, Matthew

e =t

prs

Gabriel (director general),
Carl Dalton (director artistico)
y Oflie Wright {director tecnico/
Jefe de programacion), que ante-
riormente habian trabajado en &l
Juego de vuelo de ciencia-ficcion
para PC Lander En estos momen-
tos el equipo esta en pleno pro-
ceso de reclutamiento de nuevo
personal y de traslado a unas ofici-
nas situadas a 100 metros del cir-
cuito de Cheshire, Oulton Park,
para hacer frente al reto de meter
un Ferrari en PlayStation2

«Nos hemos pasado los ultimos
seis o siete meses negociando el
contrato. mucho mas de lo que
esperabamos», nos cuenta Matt-
hew. «Ahora que ya esta firmado,
tenemos muchisimas ganas de
meternos de lleno, porque justo
acabamos de empezar. Calculamos
que lo mas pronto que puede salir

s para Pascua La licencia que
tenemos es para el 360 Challerige,
no para todo el tema de coches de
catleterar

Para los profanos, el 360 Cha-
llenge no es una competicion nor-
mal Se trata de la setie de carreras
con sello de |a casa Ferrari situada
en los cinco continentes, con mas
de 150 competidores y que cada
ano hace babear a los obsesos de
los Maranello de todo el mundo
De este modo, aunque &l juego
tendra las dificultades d= un juego
de conduccion normal, Brain In A
Jar esta planeando crear el primer
Juego de carreras original para PS2

«Habra ocho pistas de carreras
construidas de forma muy similar a

las pistas ovales estadounidenses y
a lugares como Silverstane, donde
los circuitos estan dividides. Sin
embargo, el resto de detalles de la
carfera se encuentra aun en un
estado embrionario», explica Carl
«El360 Challenge de verdad se
disputa en dos carreras celebradas
el mismo dia pero con unos tramos
de pista y un numero de vueltas
distinto. Podriamos seguir este
esquema, perc tenemos claro que
queremoas conseguir algo parecido
a un Grand Prix. donde tengas que
iry venir compitiendo en pistas
diferentes y con un togue mucho
mas glamouraso»

«Ademas, hay un montén de
cosas del Challenge real que que-

«5i les jueces te pillan actuande de forma
poco deportiva pueden llegar a excluirte...»
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remos incorporar Hay un tema en
particular que me encanfa, lla-
mado el Trofeo de los Caballeres.
donde debes hacer una peticion
para inscribirte y participar en la
serie. Vas consiguiendo puntos
en las carreras, acumulas puntua-
cién por tu conducta caballerosa, y
si {os jueces te pillan actuando de
forma paco deportiva pueden lle-
gar a expulsarte. Es un trofeo muy
disputado ya que los conductores
de la serie quieren ser vistos como
pilotos caballerosos e integros»
Es este cambio de perspectiva
(un juego de carreras en el que no
quieres chafar tu coche) lo que
hace de Ferrari 360 Challenge un
producto diferente a la oferta simi-
lar existente en el mercado. De
hecho, en Brain In A Jar no estan
impresionados con lo que se ha
visto hasta ahora...




ﬁ E PONE UN CUARTO?

el mundo occidental se va acostumbrando
poco a poco al nuevo universo PS2, en Japén ya
estén fabricando juegos de rol como churros. Con

proyecto con nombre matemético, 7/4, para alegrar-
nos el invierno. En este JOR con toques de estrate-
gia, cuatro guerreros tienen que vérselas y deseérse-
las con un rey de los demonios hasta acabar con él.
Los rios de las batallas son interminables y se
en los b multijugador y

centrara basi

- mamy

Vaya chasis... hos

mas
mundo? Parece que la respuesta
es si. Regélate los ojos. Te van
a encantar...

se dan por sentadas: que el hori-
zonte no sera uniforme; que el
color del cielo se generara por la
dispersion de la luz; que el com-
portamiento del vehiculo depende
de la friccion entre los neumnaticos
y el asfalto; que los pilotos tendran
una IA fantastica v que los coches
van a ser precioscs ¥ relucientes;
que el coche posiblemente sea
modelado por secciones; y que se
trabajara al méximo en los graficos
de las pistas.. Todo el munda da
€50 por descontado; actualmente,
yano es Lina cosa que venda
Sormos unes locos de los Ferrari y
nos encantan las carreras. Si somas

«Desde el punto de vista artis-
tico, Ridge Racer V'tiene buen
aspector, afirma Carl. «GT2000
tiene toda la pinta de ser una con-
version rapida. Tengo en casa GT2
para PlayStation. Me gusta mucho
la pista de Seattle, pero para PS2 es
exactamenite igual, aunqgue con
algun que otro reflejo del trazado
en las ventanillas, un excesivo uso
de los reflejos de sol y del efecto
visual del calor sobre el asfalto, y

unos coches que brillan un pelin
demasiado. Tampoco esperaba que
ningunoc de [os integrantes de {a
primera ronda de juegos para
PlayStation2 me dejara con la boca
abierta»

Si Brain In A jar continua como
hasta el momente, Ferran 360 Cha-
{lenge podria colocarse a la altura
de los GT. Carl esta convencidode
que no faltard a la cita

«Hay una serie de cosas que ya

e .ﬂﬂ,,ﬁﬂm,'
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O O T ERRLY

VUELVE EL PELO
AFRO Y LOS GUANTES

Ready To Rumbie 2: Round 2, de Midway, apa-
recerd para PlayStation2 en el momento del
lanzamiento de la nueva consola. El juego
incluye varios pagiles nuevos, flamantes com-
M.mummm.m.
se

esth dispuesto a saltar al cuadrilitero. Lo que
no sabemos es como se las arreglard con un

fﬂ lnual

wmini ko

w,

Brain In A Jar, te revelara las influen-
cias de Pokémon en el equipo, sus
acuerdos con la marca Ferrarl
(conacida, dicho de sea de paso,
por su brusquedad), tos planes futu-
rOSs para otros tres juegaos Ferrari
para PS2 y los detalles del que posi-
blemente sea el sistema mas avan-
zado de |A disenado paraun

Juego de carreras. ITutte le

Ferrari in pista/ll

capaces de sentarmos y ponemos a
jugar todo el dia, perdiendo horas
de trabajo, entonces significa que
hemos tenido éxito»

«Seguro que la conduccion fun
ciona endiabladarmente bien, y
encima tiene un Ferraris, cancluye
Matthew. «E| resto se da por des-
contado.»

El mes que viene, PSMag te ofre-
cera una detallada entrevista con

PlayStation. P_

— s _._._-__.1

Conocer el futuro es muy sencillo. Sélo fienes que dejarnos tu e-mail en nuesira web y prometemos enviarte informacioén oficial
sobre los lanzamientos de las nuevas PSone . y PlayStation.2. Ademds sabréas mas que nadie sobre el mundo de

PlayStation: novedades, promociones, concursos, oferfas....
Conéctate y conoce el auténtico mundo PlayStation.

el el wed. playstation.es

s
Todo ¢l PODER en ius MANOS
www.playstation.es
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iMenudas callejuelas! se trata de Shadow 0f Des-

tiny de Kanami

NUEVOS JUEGOS DE KONAMI

DOS ES COMPANIA

KONAMI SE PREPARA PARA EL ASALTO A PS2

onami esta decidido a
convertirse en el
mayor titular de una
licencia PlayStation2
con sus ambiciosos planes de lan-
zar un total de diez titulos de PS2
en Europa para marzo del 2001.
Para el archiconocido lanza-
miento de |a consola planeado para
este otofc, Konami tendra prepara-
das varias versiones para PS2 de
series como International Superstar
Soccer (que se llamara 155 2000),
International Track & Fieldy el
shoot'em up de la antigua escuela

Gradius, que incorporara perfectas
recreaciones de las recreativas Gra-
dius Iy IV. Kunio Neo, presidente
de Konami of Europe Ltd, afirmaba
que «la demora entre el estreno
japonés y el europeo de PlaySta-
tion2 nos brinda la oportunidad de
sacar un impresionante numero de
titulos de primera durante las pri-
meras semanas del lanzamiento
europeo»,

Y... {qué pasa con el resto?
Bueno, Konami tiene las posaderas
bien asentadas encima de una mina
de oro con el anuncio de una serie

de prayectos novisimos para PS2.
Ademas de las anunciadas secuelas
de Sitent Hill y Metal Gear Solid,
Konami ha confesado a PSMag que
el controvertido Silent Scope
(ganador del premio al juego de
recreativa mas vendide en el Amu-
sement Showcase International)
estd a punto de caramelo para PS2
Sin embargo, aunque no se ha con-
firmado la existencia de un perifé-
rico en forma de rifle. tampoco
esperes que el nivel de violencia
vaya a caer en picado.

Mas noticias frescas. El acuerdo
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de la compania con Microsoft se va
atraducir en {a presencia de Age of
Empires il (el exitazc para PC de
estrategia medieval en tiempo real)
y Motocross Madness en PS2,
seguidos por otros titulos como el
«drivenano» Midtown Madness o
Freelancery Starlancer, de combate
espacial

sobre Silent Scope

. larriba) y Age of
Empires Il lizquierda)
son tan fre
que Konami ni
siquiera ha tenido
tiempo de pasarnos
ninguna captura para
P52. Seremos los
primeros sn enseffir-
telas el mes que
viene, aungue no
cabe duda de que
PS2 estara a la
altura grafica que se
espera de ella...

A través de sus equipos de desa-
rrollo japoneses, Konami estd traba-
Jando en Seven Blades (una aven-
tura de samurats, hasta el momento
tan misteriosa como su nombre) y
Shadow Of Destiny, rebautizado a
partir del japonés The Day of Wal-
purgis. Se trata de un titulo de sus-
pense/misterio totalmente singular

«Silent Scope esta a punto de
caramelo para PS2, aunque ain no
se ha confirmado la existencia de un
periférico en forma de rifle...»




con problemas de identidad pero, dado que
ol Sr. Metal Gear Solid en persona, mejer

serd mostrar un poco de respato...

ambientado en la Europa del siglo
XVl v en que el personaje principal,
Eike Kusch, muere en extranas cir-
cunstancias. Entonces, Kusch viaja
hasta un inframundo donde firma
un pacto faustiano con un miste-
rioso angel/demonio (cuyas inten-
ciones se descanocen por corm-
pleto) para regresar a tiempo de
evitar su propia muerte disfrazado
de otra persona. En cuanto lo hayas
conseguido, tendras que resolver
otros asesinatos a medida que tus
poderes y hechizos vayan aumen-
tando en calidad y cantidad
Creado por el mismo equipo de 14D
que engendro Sifent Hill, su atmos-
fera misteriosa al mas puro estilo
Resident Evil («La muerte te ensefia
a sobrevivir» es uno de los esldga-

nes del juego) recuerda muchisimo
al exito de terror del aro pasado. La
secuencia introductoria que pudo
ver PSMag en el Tokyo Game Show
profetizaba una profundidad emo-
cional que hasta ahoranc se ha
visto ert ningtin ofro titulo para P52
Y que los fans de los juegos de
rol no crean que nos hemos olvi-
dado de ellos. Aunque es muy pro-
bable que en Europa acabe rebauti-
zado como Red, Rings of Red es un
JDR mecanizado que recuerda a la
serie Front Mission, de Square
Ambientado en una realidad alter-
nativa, el juego es una mezcla de
estrategia en tiempo real {las bata-
las se planean en un mapa enorme)
y accién explosiva. Por otra parte,
Reiselied es un producto para puris-

PlayStation2

| mm
1

DE LOS CREADORES DE
METAL GEAR SOLID LLEGA ZUE...

tas del JDR exclusivamente: los
jugadores tienen que pasar factura
a mas de 150 monstrucs mientras
el tiempo no cesa de repetirse.
Dave Cox, jefe de producto de
Konami en Europa, es un hombre
feliz. «Parece que este vaa ser un
ano estupendo para Konamis, dice
Coux. «Nuestros juegos se apartan
de lo establecido y estan a anos
luz de todo lo presentado por el
resto de desarrolladores. Ah, y
luego esta el tema de tener a
Kojima [el creador de Metal Gear]
trabajando en dos grandes titulos
[ver el recuadro «¥o, robot»,
arriba). He visto lo que tiene entre
manos por ahora y.. icreedme
si os digo que os va a dejar
asombrados!» M

( al Olimpo de la
nueva gene En el préximo
numero entrevistaremos a Hideo
Kojima para que nos hable de éste
y otros juegos en los que esti tra-
bajande.
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NOTICIAS

GRAN TURISMO 2000, LO GLTIMO

IKUNA OJEADA

El hombre...

Kazunori posa para la
camara de PSMag. Fijate
que casualidad... ;que se
ve en el video que tiene
detras?

Photography: Martin Burton

L FUTURO?

(cJUEGOS ON LINE? ;MODO PARA CUATRO JUGADORES?
¢JUEGOS DE PS1 ADICIONALES? KAZUNORI YAMAUCHI,
DE POLYPHONY, ABRE EL CAPO DE GRAN TURISMO 2000

SMag ha tenido la
"= _ oportunidad de hablar
con el hombre que estd
alasombra de Gran
Turismo: el presidente de Poly-
phony y director del juego, Kazu-

nori Yamauchi. Después de entrar
con grandes zancadas en las ofici-
nas de Sony de Nakano, Kazunori,
con su PlayStation2 enfundada en
una cartera de mano, se sentd
despreocupadamente ante la

prensa europea para poner al des-
cublerto todos los secretos que se
esconden tras GT2000.

Mientras jugaba con la demo
{con el Lancer Evolution, natural-
mente) con un una desenvoltura
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Time Limit

b 8sec.

Ohhh, mis o

i1

0JOS... Segin Kazunori, GT2000 ha vivido una puesta

a punto total en lo que a efectos visuales se refiere

total —cémo no—, Kazuneri echo
mano de su informacion privile-
giada de las camaras del circuito
para mostrar la version GT2000
de la pista Seattle Long de GT2

y de paso hacer gala de todas las
nuevas e increibles caracteristicas:
el modelade mejorado de los
coches, la impresionante neblina
producida por el calor y los refle-
jos en la carroceria del coche Evo.
Después de superar la prueba de
conduccién, Kazunori sorted
todas las preguntas que le lanza-
mos sentado en el suelo

¢Cudles son las mejoras destaca-
bles respecto a GT?

Hemos mejorado la velocidad de
los frames y, en consecuencia, se
ha aurnentado la suspensién. En
Gran Turismo la velocidad de los
cuadros era de unos 30 fps, lo que
se traduce en 130 de segundo
entre fotograma y fotograma. Eso
dificultaba sobremanera trabajar
en |a suspension, ya que el retraso
temporal se notaba mucho. En

GT2000 hemos aumentado (a
velocidad de los fotogramas hasta
60 fps. Como el tiempo entre fra-
mes as menor, la suspension y el
rendimiento de los peumaticos
han mejorado y; per lo tanto, el
agarre en las curvas es mucho
mejor. En Gran Turisimo 2 habia un
retraso de 1/30 de segundo entre
el momento en que ti dabas una
orden can el pad y veias el resul-
tado en el juego. En GT2000,
hemos reducido el tiempo a la
mitad

LY qué nos dice de las mejoras en
los gréficos?

Hemos implementado el trazado
de los entornos en tiempo real
puedes ver la pista reflejada en el
coche. Creo que la calidad visual
ronda el 20% de lo que nos gusta-
ria alcanzar. Para GT2000, espero
mejorar unas cinco veces la cali-
dad visual de lo que veis ahora. Se
trata, solamente, de la version
mejorada de Gran Turismo 2, en la
que hemos anadido efectos de




Time Limit

gustaria anadir, pero se trata solo
de una version mejorada. Quiero
crear algo mucho mas realista. No
puedo entrar en detalles, pero
estoy seguro de que os va a impre-
sionar, También podré utilizar mas
CPU para los graficos. Ademas,
ahora que hemos perfeccionado
las movimiento de los coches, me
gustaria mejorar su comporta-
miento.

Ahora mismo estais viendo
unos dos millones de paligonos
[en pantalla, al mismo tiernpo]. No
hemos optimizado la pista, de
modo que no se puede apreciar
todo el potencial de los poligo-
nos. El motor de renderizacion del

b E‘:"l“‘“ Py e

misimo estoy trabajando en el uso
de la fuz en el juego.

Se ha avanzado mucho con los
botones analégicos del Dual
Sheck2. iLos utilizara GT20007
Gran Turismo 2000 ya utiliza ace-
leracion analégica, aunque atin le
faltan un par de ajustes En G72,

los frenos tienen dispositivos anti-

bloqueo, aunque a partir de ahora
el jugador podra controlar {a pre-
si6n de los frencs.

{Tiene pensado incluir un modo
multijugador?

Creo que la PlayStation2 permite
un verdadero modo multijugador
y estoy pensando en llegar a

«En 672000 espero mejorar
unas cinco veces la calidad
visual que estais viendo ahora»

que habldbamos antes puede ges-
tionar 10 millones de poligonos
por segundo, en funcicn del
namero de efectos que tengamos.

incluir un modo para cuatro juga-
dores. En Gran Turismo 2, tuve
grandes problemas para incluir la
opcién multijugador. Pero adn

estoy en una primera etapa, de
manera que pueden surgir otras
modalidades...

La dlitima vez que hablamos con
usted, parecia tener muchas ganas
de incluir la modalidad de carreras
drag racing y los muscle cars, tipi-
cos de Estados Unidos, en Gran
Turismo 2.

La dltima vez tuve muchas para
peticiones para que incluyera los
muscle cars, pero no tuve tiempo.
Me gustaria poder introducirlos
esta vez, pero esa no es mi priori-
dad principal

{Hay algun coche que quiera
incluir en el juego que no apa-
rezcaen GT2?

Hay muchos, como por ejemplo el
Lamborgini y el Ferrari. Me encan-
taria que estuvieran. La razon prin-
cipal de que no aparecieran es que
estas marcas tenian contratos de
exclusividad con otros fabricantes

LY qué nos dice del retraso? iSe
debe a que espera convertirse en
el titulo perfecto para el lanza-
miento de la PS2?

Una de las razones principales es
que estuve trabajando en GT2

PlayStation2

que querria lanzarto en cuanto
fuera posible, pero no estoy dis-
puesto a sacrificar el nivel de cali-
dad que quiero consegulr.

Se rumorea que GT2000 se vera
en las méquinas recreativas antes
que en PS2. ¢Es clerto?
Probablemerite, la version para
maquinas no saldra antes, puesto
que la capacidad de la PS2 sobre-
pasa la de las maquinas actuales.
Sin embargo, es posible que el
modo arcade de GT2000 salga en
las recreativas. Companias como
Nameo estarian dispuestas a tra-
bajar en equipo en la conversién
para maquinas, pero atin no hay
nada acordado para GT2000. Sin
embargo, estoy abierto a este tipo
de posibilidades

{Qué piensa del resto de juegos
de carreras para PS2?

[Carraspea]. Cuando cree Gran
Turismo para PlayStation, en el
mercado ya habia otros juegos de
carreras para PlayStation y otras
plataformas como Sega. Pero Gran
Turismo aportd algo nuevo al
género. Todo el mundo intenta
imitarlo, y la verdad es que eso me
halaga...

GT2000n0 es Gran Turismo 3.
Espero trabajar en GT3, pero segu-
ramente tardaremos unos dos o
tres afos en el desarrollo del
juego.

iCabe la posibilidad de que seaun
Jjuego on-line?

Si, es bastante posibie.

{Qué planea Polyphony para des-
pués de GT2000?

Por ahora, todo el personal

de Polyphony esta trabajandoe en
GT2000. Espero empezar un
nuevo proyecto en otono. Sin
ernbargo, no € si sera un juego
de rol, de aventuras u otro de
carreras.

{Otro juego de carreras?
En Polyphony tenemos un bélido
de Fl en este circuito

{Se planteara alguna vez
recuperar antiguos juegos de
Polyphony para PST?

Estoy en plena conversion de
Motor Toony Omega Boost
para PS2.

No obstante, apareceran como
juegos adicionales [en GT2000],
y no crec que se vendan por
separado... W
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LO OLTIMO EN PERIFERICOS

recientemente arlmcrado de DVD.

«Estin en camino, te comento
el director general de Sony, Ray:
Maguire, a PSMag en marzo. «Esta-
ran disefiados para que no haya nin-
gun desfase»

ACCESORIOS
usBe

Al hablar con Phil Harrison, el vice-
presidente de relaciones con terce-
ras companias y de [+D de Sony
America, en el Congreso de Desa-
rrolladores de Juegos celebrado en
marzo, nos cenfirmo el lanzamiento
en el 2001 de un teclado exclusivo,
de una camara digital (para introdu-
cir tus propias irmagenes en os jue-
gos) y de un disco duro (de 30 GB
come minimo).

TV POR CABLE
Sony anuncié un acuerdo con
Toyota y Tokyo Electric Express
Railway para establecer simultdnea-

yp
para enerc det 2001 Parece ser que

UM version europea seria el

siguiente pasa, junto con el desa-
trolto del modem por cable

TELEFONOS
MOVILES

En una charla con The Nihan Keizal
Shirbun. el presidente de Sony, Ken
Kutaragi, prometio que los usuarios
de PS2 «paodrian utilizar la maquina
para acceder 2 Internet a traves de
un telefono mévil». Sorteande la
riecesidad de un médem, Kutaragi
afirma que el puertc USB para PS2
supondra que «el servicio podra ini-
clarse en cuanto empiecen las ven-
tas de software especial y de cable
para conectar el telefono mavil con
la PS2». Aunque, obviamente, se
trata de un recursc provisional, la
idea es que este servicio permitaa
los usuarios hacer pedidos y jugar
online con sus contrincantes,

El Stick de Memotia de Seriy 25 un
diminuto disposttivo de almacena-
miento de memoria (imaginatelo
como un disquete superrapido o
una tarjeta de memoria gigante)
que puede guardar y transfenr
datos, imagenes, peliculas, etc digi-
talmente Mientras la Tarjeta de
Memaria de PS2 tiene una capaci-
dad maxima de 8 MB, el Stick de
Memoria existe en cuatro versiones
diferentes {4, 8,16 y 32 MB) y hay
planes para crear una version de
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AR
128 MB. Quiza el Stick de Memoria
no pueda contener un juego entero,
pero podras descargar discos de
misiones, videoclips y pistas de
audio, guardarlos y |levarlos a otra
PS2 Asimismo. resulta el medio
perfecto para exportar imagenes
digitales de una camara e introdu-
airlas en |a PS2 para crear tus pro-
pios personajes de Tekken, tus
equipos de futbol en FIFA y un
largo etcetera. Ray Mauire confirmo
los planes de desarrollo de un

t
o
CJD‘?-"‘PEQ'”

periférico
para conectar el
Stick de Memoria a la PS2:
«la ranura para el Stick de Memoria
sera un periférico que se conecte
en la ranura de expansian» Tendre-
mMos que esperar Impacientes hasta
el 2001

Y EL DVD...

Hace poco informabamos de que la
reproduccion en DVD de la famosi-
sima Matrix de Warner en el PlayS-
tation Festival 2000 fue lenta y algo
tosca Sin embargo, PSMag se com-
place de comunicarte que las prue-
bas posteriores realizadas con los
DVD Region 2 japoneses dieron
unos resultados magnificos. Aunque
la pelicula que PSMag probo no era
nada del otro mundo (Dante’s Peak),
lareproduccion era perfectay la
imagen era nitida, clara y sin senales
visibles de ralentizacion.

La cosa pinta muy bien Lo tnico
que nos queda por hacer ahora es
traducir el manual... ™

s R



OTRO JUEGO DE ODDWORLD

4 «Puedo contaros que Munch es
un Gabbit, y que los Gabbits son

anfibioss, revels Lanning. «Solo

NUEVO FABRICANTE PARA SONY

iVIVA LA REVOLUTION!

PSYGNOSIS Y LOS ANTIGUOS MIEMBROS DE DID SE ALIAN CON

SONY PARA CREAR UN TiTULO DE RALLIES

volution Stu-
=== dios, el estudio

britanico

creado por el
fundador de DID, Martin
Kenwright, y el fundador
de Psygnosis, lan Hethe-
rington, han anunciado
que han llegado a un
acuerdo con Sony para
distribuir su primer titulo
para PlayStation2, un
simulador de conduccién.

El juego utiliza un motor
3D desarrollado especifica-
mente para PS2, y por lo
visto estd pensado para
aportar algo de realismo
fisico al género. PSMag
tuvo la gran oportuni-
dad de ver una primera ver-
sién del juego el ano
pasado y la verdad es que
tenfa una pinta de lo més
apetecible. «Estamos muy
entusiasmados con la idea

de poder trabajar er este
proyecto con Sony», dijo el
director gerente de Evolu-
tion, Martin Kenwright.
«Desde que fundamos Evo-
lution, hemos reclutado un
dream tearn de talentos en
lo que a desarrollo se
refiere, no sélo dentro de la
industria de los juegos, sino
en cuanto a cultura juvenil,
peliculas, efectos especia-
les, publicidad y marketing.

PlayStation2

e innovador en
proximos
numeres.
Mientras,

Lanning ha

Al centrar nuestra inversién
en herramientas y tecnolo-
gia avanzadas, esperamos
que nuestro primer titulo
suponga un hito»

Da por hecho que
PSMag te mantendra a la
altima sobre el juego de
Evolution, cuyo titulo aun
esta por determinar y que
aparecerd en el 2001. W

El nuevo mmnhe, Munch, se dgirige -

paso seguro hacia

2 mis cercana...
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P gencia artificial decente es esencial y eso sig-
el contexto de la situacion, «Un ejemplo seria
un guardia goe no recanoce a 007 por si dis-
fraz, pero que si lo hace si el jugador no
actia segun las expectativas del guardian,
revela Green. «El estado de alerta es una de
[as maneras para consegulr que el jugador se
slenta como uh espia. Perriitir gue los perso-
najes tengan miiltiples estados de IA le da
vida al mundo Bond.»

La idea es dar a cada personaje un mon-
ton de actividades que |levar a cabo y abli-
garlos a cambiar lo que estan haciendo
cuando fa situacion cambia. 51 te cargas a un
centinela desde lejos, por ejemplo, es posible
que otro vigilante que acaba de doblar |a
esquina no te haya visto, pero puede ponerse
e guardia al ver las heridas de su camarada.
Entonces, es probable que el guardia aban-
done su patrulla para llevar a cabo una serie
de acciones en su nuevo estado de alerta:
activar una alarma, ponerse a cubierto o
empezar a registrar la zona en tu busca
Cualqguiera de ellas seria apropiada y respon-
deria a lo que él sabe en este punto

Con pies de plomo

La accidn basada en el sigilo ha tenido un
gran impacto en los Ultimos 18 meses, y
TWINE pretende afiadir algo mas a este
género. «jJames Bond es un espial!», nos
recuerda Breen. « Tendremos que pasar a
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hurtadillas por algunos lugares en vez de
luchar. Utilizaremos el sigilo para transmitir
al jugador la sensacién de disfrutar de poder
y de saberlo todo.»

Después de haber podido ver en las ofici-
nas de EA las renderizaciones del BMW, el
vehiculo de mantenimiento que se desplaza
sobre ef plecducto y una exhavstiva gama de
armas de fuego, desde pistolas con silericia-
dor a rifles de asalto de batalla, estamos con-
vencidos de que el juego pretende mantener
toda el equipo v armamento de la pelicula,
ademas de algunos regalitos adicionales.

Aunque el equipo tenia sus reservas sobre
si contarnes o no algunas especificaciones
precisas tan pronto, Breen tiene una promesa
que tranquilizara a los ras tecndfilos. «Arti-
fugios, artilugios, artilugios y mas artilugios.
Los artilugios y la Division Q desempefiaran
un papel esencial en TWINE. Bond tendra

ni ningin dardo tranquilizante acti-
vado con la mufieca. Sin embargo, la
mayor parte de accesorios def film
seran la mar de Utiles en el contexto
del juego. Como, por ejemplo, [as
Gafas de Sol Detectoras: adernas
de darle & Bond las indicaciones
necesarias en un casino a reventar
de gernite gracias a los rayos X, i permiten
detectar las armas escandidas en 1as pistole-
ras situadas bajo los schacos y descubrir qué
invitados son, en realidad, matones de Valen-
tin.

Otra cosa notable de TWINE es que, por
lo que hemos visto hasta ahora, todos los

Que utilicen el motor de Quake [{] no sig-
nifica que ef juego vaya a ser igual, l6gica-
mente. Después de planear un estilo muy
diferente de shooter, el equipo de desa-
rrollo esta creardo ya su propio
cdigo para los scripts de inteligen-
cia artificial y los niveles. El argumento de [a
pelicula es, chviamente, el punto de partida
para el disefio de cada nivel, sin embargo...
¢cuando es mejor saltarselo por el bien de la
jugabilidad?
«Lo primero y mas importante: queremos
conservar los elementos esenciales de Bond,

Las localizaciones exéticas son imprescindibles, Hasta ahora, sabemos que TWINE transcurre en el Ciucaso, en Estambul, en

Baku y en este aeropuerto
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PREVIEW

carrera / choque / vuelta / campana / hospital

Destruction Derby

Distribidor: Sony
Fabricante: Studio33
Jugadores: De uno a cuatro  ——

Disponible: 51

MENOS CHICANES Y MAS CARROCERIAS ABOLLADAS... ¢ALGUIEN SE APUNTA
A OTRA VUELTA EN UNOS AUTOS DE CHOQUE MAS GRANDOTES?

Raw, el mas
agresivo de los
Destruction
Derby, es a las
carreras lo que
ECW a la lucha
libre

ran Turismo 2, ;eh?
=" Si,esta bien, pero no
puedes arrojar a
otros coches desde lo
alto de un rascacielos. 0 abrirte
paso a codazos en un atasco
mediante una derrapada lateral
con el freno de mano para
situarte en el pelotén de caheza.
0 hacer el loco por un ruedo
golpeando triturando y habean-
o y haciendo saltar capds a
iestro y siniestro.

Han pasado casi cuatro afios
desde |a Gltima encarnacion de
Destruction Derby y, por suerte,
DD Raw dista de ser una simple
actualizacion maguillada del viejo
favorito de cualquier loco del
volante (y recalcamos lo de
«locon). Es un juego de carreras
mucho més equilibrado que toma
como inspiracién tanto a GT (en
los aspectos serios y en el hecho de
mejorar el coche) como la adrena-
litica temeridad de Driver.

Y es que nos esperan muchos
Muchos, pero que muchos modos.
El amigo mas inseparable de tus
tarjetas de memoria va a ser el
modo Smash: compra un coche
cualquiera de los que dispones al
principio, modificalo y hazlo correr
por una serie de pistas a cudl mas
tortuosa. Consigues puntos en fun-
cién de la espectacularidad de los
choques y la posicién en la que ter-
mines |a carrera. Tras cada
carrera, los puntos se convierten
en dinero, que puedes usar para
trucar tu cacharro destartalado y
transformarlo en una maquina
mottifera o bien en un auténtico
cohete. El truco esta en hallar un
equilibrio entre correr y machacar
y, dado que no puedes progresar
sin un coche apto para circular, has

«Te sitia en el
centro de la
pista con coches
empenados en
destruirte»

de apoquinar todo el rato por los
desperfectos. ;Que no has ganado
suficiente pasta para recuperarte de
un siniestro total? Pues se acabé la
partida. La diversion extra en el
modo Smash reside en personalizar
al maximo tu vehiculo y luego lle-
varte la tarjeta de memoria a casa
de un amigo para transferir esa bes-
tia a uno de los modos multijuga-
dor...

Pass Da Bomb (Pasa |la bomba)
es el tipico juego de la peste. Un
coche lleva una bomba que pasa a
otro al chocar. ; Te imaginas lo que le
pasa al Gltimo gue |leva la bomba
cuando explota? La diferenciaes
que cuanto mas tiempo lleves la
bomba, méas puntos cosechas. Es
muy divertido porque vas paseéan-
dote por ahi en una zona tranquila
para luego, en el Gltimo instante, lan-
zarte contra un hatajo de vehiculos
que se dispersan como el rayo.

El mejor de los modos multijuga-
dor es Skyscraper (Rascacielos).
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El modo de repeticién, pese a parecer un tocata de barati-
llo, te permite disfrutar de tus mejores trompazos desde diversos angulos
de camara

Circula con cuidado por la azotea
de un rascacielos, tirando a los
rivales por la cornisa. El tltimo
que permanezca arriba gana.
¢Cudl es la trampa? Si te aventu-
ras demasiado cerca del precipicio,
los coches de la CPU (y los demés
humanos, fijo) se confabularan
para echarte. Cuantos mas coches
mas follén, claro, pero es mejor con
s6lo uno o dos amigos pegando
brincos como posesos.

Aquellos de espiritu menos com-
petitivo deberian escoger Assault,
una opcion de equipo en la que tu
coche personalizable debe conducir
a un Jeep lento pero robusto con-
trolado por el ordenador hasta la
linea de meta, a la vez que desha-
ratas los intentos del segundo juga-
dor por desorientarlo y haces lo
propio con su Jeep.

Todo fluye con una suavidad
sorprendente, sin apariciones stibi-
tas y con un disefio de circuitos tan
diabdlico como es menester: canti-
dad de atajos, saltos, rutas secre-
tas, curvas peraltadas... Conforme
los coches sufren daiios, se van sol-
tando las partes, los paneles
humean y, al final, la cosa queda
reducida a un amasijo de metal
crepitante. El motor de gréaficos ha
sido remozado, con sombreado en
tiempo real, rasgos propios de cada
estacion y un nivel de detalle en las
pistas mucho mas convincente;
cuanta mas resolucién, mas clase.
Competiras en un total de 31 reco-
rridos a través de barro, nieve,
hierba, asfalto y en una gran varie-
dad de entornos (bosques, edificios
de aparcamientos, e incluso unos

© Lo mEJsOR

¢ Gréficos medorados
¢ Contidad de modos distintos
¢ Equilibrado

© Lo PEOR

¢ Sin editor de pistas
® Poca simulacidn pars algunos
¢ E1 control es bastante cadtico

Destruction Derby Raw

claustrofébicos tiineles de alcanta-
rillado).

En Studio 33 admiten que Dri-
ver ha sido la mayor influencia. A
los anteriores juegos de DD se los
criticé por inclinarse demasiado
hacia la destruccion en detrimento
de la carrera o al revés. Esta vez,
las instrucciones eran poner ambos
factores al mismo nivel; igual que
en Driver, donde los retos mas lar-
gos requieren unas buenas dotes de
conduccion y las misiones mas
modestas demandan un enfoque
mas en plan «jPaso, que voy!». El
manejo en general recuerda enor-
memente a Driver,y la mejora en
la IA de los coches rivales también
es apreciable: algunos tratan de
interponerse en tu camino mientras

ATENTO A...

LOS BORDES DE LOS EDIFICIOS, BASICAMENTE...

Quiza estemos ante la IMEJOIr opcién multijugador en la historia de los juegos de
carreras. Atraviesa el helipuerto a lo bruto. Atrae a los demas coches al borde, tiralos abajo y
evita que te echen a ti. Chilla, suelta tacos, vierte tu refresco sobre tu amigo como quien no quiere
la cosa. Y asi toda la tarde...

=

que otros corren a toda pastilla. La
opcién Armageddon del modo Des-
truction Derby es perfecta para
pulir tus tacticas de choque. Es
casi un modo de entrenamiento
que te sittia en el centro de un
ruedo rodeado de una docena de
coches empeiiados en destruirte.
Cifiete al objetivo de mantenerte
con vida tanto como puedas o liate
a pinos con los demas.

Tal vez hoy dia haya titulos de
carreras para PlayStation como
para parar un tren, pero aun asi no
hemos quedado muy impresiona-
dos. No es para puristas de la
simulacién (mejor que sigan fieles
a Gran Turismo o F1 2000) pero,
si no se es muy puntilloso con lo de
tener una cilindrada de manual,
Destruction Derby Raw bien
podria resultar ser el juego defini-
tivo de violencia al volante.

© PrREVIO AVISO

Supone un suténtico avance, y no una
puesta al dis con trampa al estilo
FIFA. De uns variedad asombrosa y
con un auténtico cuidado por el
detalle en las partidas multiduga-
dor. Fans de las carreras en busca
de sensaciones fuertes: slegréos,
Fans de la simulacién en busca de
autenticidad! deprimios.

Los circuitos
se presentan en
multiples formas y
diferentes tamaiios, y
cada pista supone un
reto distinto
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PREVIEW

guerra / matanza / porcina / pata / negra

Hogs Of War

Distribuidor: Infogrames
Fiﬁriﬁanléﬁ Infogrla»mes
..Iu‘g“aidnires:v De L‘Jnové cuéir.o.
i]ispnvr‘livhlei:‘ s oottt

CON UNOS PERSONAJES TAN MARRANOS, INFOGRAMES SE DISPONE
A METER EL HOCICO EN EL NEGOCIO DE LA GUERRA...

Los gusanos no sélo se
han teleportado a la tercera
dimension, sino que encima les
han salido patas, rabos y
hocicos. Ademaés, ahora se
comenta que a la parrilla y con
salsa barbacoa saben de
muerte...

ATENTO A...

EL COMPLICADO SISTEMA PARA APUNTAR

de mira

Los lanzacohetes, rifles y bazucas .

telescopica que permite afinar la punteria y a la vez r

de controlar, a causa del evidente nerviosismo del cerdo.

ios en 3D. Al

seleccionar cualquier arma, los jugadores deben utilizar los botones laterales para elegir una vista.
En cuanto hayas fijado tu objetivo, la camara se centra en mostrar el ataque final en todo su

esplendor. No ok , si un jugador tarda d do en y la vista empieza a ser mas dificil

umor en los jue-
gos... Basta que los
recuerdos nos lle-
ven hasta Gex 3Dy
sus intentos de disfrazar una
jugabilidad mediocre con una
voz en off para, supuesta-
mente, partirse de risa.
Cuando Infogrames describhid
Hogs Of War como «Worms
en 3D, pero con cerdos, gags
y unas voces de locura», no
era de extranar que los érga-
nos internos empezasen a
rebelarse.

Sin embargo, a pesar de la
fijacién de Hogs con todo lo
relativo a los cerdos, en reali-
dad estamos ante un variante la
mar de entretenida y muy afi-
nada basada en el consabido
esquema de «el Gltimo bicho
rosa en tenerse en pie, gana»
que tanta fama le ha reportado
a Worms.

Cinco facciones de cerdos se
han lanzado a pelear por las
reservas de bazofia del mundo.
Asi pues, te toca seleccionar
una unidad de cuatro cochinos
(con perdén) y adoptar el papel
del destacamento inglés, ale-
man, japonés, francés o ruso
repartidos por 25 zonas de gue-
rra diferentes, cada una presen-
tada en 3D. Hogs of War va
mas alla de la idea basica de
Worms, pero sin dejar a un lado
la simple —e impredecible—

© Lo mesor

¢ Enorme surtido de armas
¢ Controles féciles
¢ Modo multidjugador buenisimo

@ Lo pEOR

® Algunos niveles son
demasiado largos
¢ Le falts inmediatez

jugabilidad. De este modo, y a
pesar de que la accién por tur-
nos y de un sistema de armas la
mar de conocidas, su variado
arsenal con mas de 50 compo-
nentes también ofrece combates
cerdo a cerdo, disfraces y marra-
nos con distintas habilidades.

«Cinco
facciones de
cerdos se han
lanzado a
pelear por las
reservas de
bazofia del
mundo...»

Parece que Hogs of War sera
una entretenida racién de locura
servida en bandeja de plata. A
pesar de que todavia desconoce-
mos si el doblaje espariol va a
estar a la altura de los desterni-
llantes —y a veces cargantes—
comentarios en inglés, no nos
cabe duda de que estamos ante
una de las ideas mas innovado-
ras que veran la luz este afio. M

= @ PreVIO AVISO

Infogrames prometié un Worms en
3D, v Hogs of War es eso, El
paso hacis las 3D ha permitido
al equipo de Sheffield recon-
vertir una idea muy simple v
explorar una fuente inagotable
de nuevos caminos. Hoys no deda
una piedra sin levantar en su
bisqueds de innovacién,
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PREVIEW

confusion / culto / asesinato / espeluznante

So This Is A
Risknreaxer,

CDHQEIH cualquier

de este arg
de increible animacion y las
influencias del cémic son evi-
dentes

LOOK OUTSIDE YOURSELF
TC FIAND YOUR TRUTH,

En un flashback, Ashley recuerda
aquellos dias felices antes de sus peligrosas
y solitarias misiones en Risbreaker

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000

\lagrant Story ./

¢UNA «HISTORIA DE VAGABUNDOS»? UNA ADAPTACION MAS CORRECTA SERIA «CUENTO DE
UN VIAJEROp,

on qué frecuencia te
topas con un juego
fue rezuma intriga
por todos los poros
incluso antes de la primera
escena? Vagrant Story te pone
al dia: Ashley Riot, de la seccion
Riskhreaker del VKP es un
hombre huscado y perseguido,
acusado de asesinar al parla-
mentario Duke Bardorba.La
accion empieza una semana
antes, cuando el agente Riot
intenta liberar la mansion Bar-
dorba y salvar al hijo de Duke
de manos de los fanaticos
Mullenkamp.

:Qué sucede durante ese peri-
odo de tiempo? Eso es lo que tie-
nes que adivinar en la piel de Riot.
Vagrant Story combina buenas
ideas antiguas de un modo tan
inteligente que consigue ofrecer un
producto con tintes frescos, nue-
vos y modernisimos. Te encontra-
r&s con una gama de armas
impresionante, aunque también
tendrés la posibilidad de desmon-
tarlas y crear nuevas. Hay puzzles
con bloques de los dias en que la
aventura isométrica era la reina,
pero renderizados con diferentes
tipos de la forma mas astuta que
puedas imaginar. Sorprendente-
mente, estamos ante un juego de
Square que casi no contiene
secuencias de video. Pero tran-
quilo, hay una explicacién: no
abundan tGinicamente porque las
escenas utilizan el propio motor
3D del juego, y lo usan tan conde-
nadamente bien que te sientes
totalmente sumergido en el mundo
de Lea Monde.

En vista del caracter cinemato-
gréafico y la accién desenfrenada
del resto del juego, el uso de los

bocadillos (si, esa especie
de nubes en que apa-
rece el texto) propios
de las tiras comi-
cas en lugar de
dialogo real
resulta algo con-
tradictorio. El
hecho de que las
animaciones facia-

Distribuidor: Acclaim
Fabricante: Squaresoft
Jugadores: Uno
Disponible: S

AUNQUE SEGURAMENTE EL TRADUCTOR SE HABIA TOMADO UN PAR DE COPAS...

les articulen las palabras con una
sincronizacién labial perfecta
hace que los silencios sean mucho
maés significativos. No obstante, el
productor Jun Akiyama justifica
la decision: «E| didlogo aparece
escrito, de modo que los jugado-
res puedan hacer avanzar la his-
toria tan rapida o lentamente
como les apetezca». Aunque no
sea un juego larguisimo, la idea es
que, en cuanto te lo acabes, jue-
gues de nuevo unas cuantas
veces, hasta que te hayas conse-
guido pasar las partes contrarre-
loj, pateado el 100 % del mapay
aprendido a dominar todas las
armas.

«Te sientes
totalmente
sumergido en
el mundo de
Lea NMonde»

El tinico punto de friccion para
los forofos de la accién podria ser
el sistema de combate, una
extraiia mezcla de accién y juga-
bilidad con mends tipica de un
JDR que recuerda a Parasite
Eve. Cuando se te acerca un ene-
migo, sacas el arma y pausas el
juego. Entonces puedes manipu-
lar la camara para examinar a
tus contrincantes en 3D y una
parrilla esférica muestra el
alcance de tu ataque. Por Ultimo,
puedes cargarte a tu enemigo
apuntando a una parte especifica
del cuerpo. Los ataques a las
piernas impiden el movimiento,
por ejemplo, mientras que un tiro
en la cabeza evita que la victima
pronuncie las palabras de un con-
juro.

Si el primer golpe hace diana,
puedes intentar prolongar el ata-
que con unos combos en cadena.
Para conseguirlo, tendras que
pulsar mas botones de ataque




Vagrant Story

Al descuhflr una nueva
parte del juego, es dificil no
empezar a dar vueltas y mas vuel-
tas para quedarte con todo (pue-
des pausar el juego para conseguir
una vista en primera persona). La
increible atencién que Square ha
prestado a los detalles se palpa
durante todo el juego

coordinandolos de forma ade-
cuada, como en una cadena Tek-
ken, y el resultado dependerd de
las habilidades en cadena que le
asignes a los botones (se pueden
adaptar a gusto del consumidor).
Estos mismos botones también se
pueden usar de forma defensiva,
para esquivar golpes o rechazar
conjuros. Pero cada cadena que
realices con éxito hara aumentar
tu medidor de Riesgo y, cuanto
més riesgo tengas, menos dafio
hards y mas dafio te haran a ti.

«No nos interesa orientar nues-
tro trabajo hacia un género en
concreto», afirma Yasumi Mat-
suno, que describe el baturrillo de
estilos de juego como un intento
de inyectar algo de originalidad a
un mercado saturado de secuelas.
«El enfoque de este juego es fruto
de una percepcién del disefio y
unas ideas propias de nuestro
equipo; no nos planteamos un pro-
ducto convencional. Puede que
parezca normal, pero es algo que
se ha empezado a perder en la
industria de los juegos. Creemos
que es importante regresar a
nuestros origenes en cuanto a un
disefio de juego natural, incluso
espontaneo.»

©® Lo mewor

¢ 100% alucinante
¢ Buenas opciones de combate
¢ Jugerds haste ls saciedad

@ Lo PEOR

¢ Sin didlogos hablados
¢ Efimero
¢ Complicedo en ciertos puntos

Duxe RBarnorBA'S MaNOR
GRAYLANDS 2:32 A.M.

A pesar de la impecable review
(40/40) de la revista Famitsu, en
Jap6n Vagrant Story no empezd a
vender millones y millones de
copias automaticamente, Pero
Matsuno puntualiza: «Si Final
Fantasy es la version en juego de
una produccidn de Hollywood,
entonces Vagrant Story es un
filme independiente que sdlo
ponen unos cuantos cines selec-
tos». Pues a PSMag le apetece
una sesién de cine alternative... W

@ FrREVIO AVISO

Los combates en que la accibn
se congela pueden decepcionar
5 los mds puristas de la aven-
turasaccibn, pero cualquier
Jugador con 13 nds minima

idea de la estretegie «roleran
deberia sequir el progresa de
Vagrant Story con interés,
Tiene muy buena pinta, Huchs

HP 237+250 MP__ 50-50

RISK 4

El secreto de los combos en cadena es aporrear los boto-

nes siguiendo el ritmo correcto. El nimero de animaciones es abrumador

ATENTO A...

LA IMPRESIONANTE INTEGRIDAD ARTISTICA DE SQUARE

Una de las venta)as de trabajar para Square es que tienes vacaciones pagadas con propésitos
puramente inspiradores. En este caso, por ejemplo, el equipo de disefio se dio una vuelta por Francia y se
basé en Saint Emilion, una pequeiia aldea de Burdeos, para recrear la alegancia ruinosa de los ambientes
medievales de Vagrant Sl:m'y ulas d piedras empleadas en las edificaciones eran la encarnacién
perfecta de lo que habi inad para Lea Monde.» Puede sonar a facil, pero cuando el artista Akihiko
Yoshida describe cémo el squ|pn nnnSIgum elaborar una auténtica arqultect:ura en 3D siguiendo «el método
tradicional de trabajo que se basa en ar les con dos dimensi , uno se da cuenta de por qué
Square domina el cotarro.

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000 |i| usn




PREVIEW

guerra / venusianos / maquinas / energia / materia

Terracon

¢ QUE TE PARECERIA CONVERTIRTE EN VENUSIANO :
Y SALVAR A TU RAZA DE LA AMENAZA DE LA EXTINCION?

| famoso agente
Mulder no andaba
tan desencaminado,
cuando dijo que los
humanos descendiamos de los
extraterrestres, Basta con echar
un vistazo a nuestro alrededor
para darnos cuenta de que hace
mucho tiempo que los alienige-
nas estan entre nosotros.

Esto explicaria bastantes cosas,
como el increible éxito de los Tele-
tubbies o la curiosa supervivencia
musical de Leticia Sabater. En
cualquier caso, si hay algo que
llama la atencion, es la fascinacion
gue despiertan en nosotros las his-
torias de seres venidos de otros
planetas. Tanto es asi, que incluso
Sony se ha aventurado a lanzar un
curioso juego de alienigenas lla-
mado Terracon.

Se trata de una divertida aven-
turaen 3D, en la que tienes que
convertirte en Xed, un simpatico
venusianoc elegido para salvar a su
planeta de la destruccion. Al pare-
cer, un malvado ser de inteligencia
artificial lamado Terracon pre-
tende destruir todo lo que los
venusianos habian construido. Su
proposito es tomar el control del
planeta, eliminando toda forma de
vida. Para ello, ha creado un pode-
roso y sofisticado ejército de
maquinas, que absorbe la materia
de las cosas para convertirla en
«Genergia» (algo asi como el com-
bustible del que se alimentan todas
las maquinas en Venus). Tu misién
es buscar nueve cartuchos que
estan distribuidos por todo el pla-

Los escenarios son tan
grandes y estan tan repletos de
objetos gue te sera casi imposible
descubrir todos los secretos

ATENTOA...

LOS CARTUCHOS

Bistribuidor: Sony
Fabricante: PictureHouse Sofiware
Jugadores:Uno
Bisponibln: ceptierrire

neta, y llevarlos hasta un satélite que
hay en el espacio. Estos cartuchos
activaran un sistema de defensa que
destruira a Terracon, acabando con
sus fechorias de una vez por todas.
Para llevar a cabo esta dura
misién, cuentas con una pistola de
Genergia muy versatil, con la que
puedes hacer frente a tus enemigos,
asi como generar materia cuando lo
necesites. Dispenes de un modo de
entrenamiento, en el que puedes
familiarizarte con todos los elemen-
tos que encontraras en los escena-
rios. A medida que avances hacia
nuevos niveles, los escenarios seran
mas grandes, con mas enemigos, obs-
taculos y secretos. Para que no te
pierdas, dispones de un radar que te
dirigira directamente hacia el cartu-
cho que andas buscandg, y cuando lo

«Dispones de un
radar con forma
de flecha...»

hayas encontrado, te guiara hacia la
baliza de aterrizaje. Alli, te espera
una nave para llevarte de vuelta al
satélite, donde debes dejar tus cartu-
chos para poner en marcha el sis-
tema de defensa. La combinacion de
aventura, disparos y sencillas seccio-
nes de plataformas, puede ser muy
sugerente.

No obstante, todavia esta por ver
si la variedad de escenarios, obstacu-
los y secretos serd suficiente para
paliar una accién tan repetitiva. ll

O rrevio Aviso

defensa, y destruir asi a

Tu mision prinl::i al es conseguir los cartuchos

s Terracon

ios para

i el lo de
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¢ Escenarios enormes v definidas
¢ Control sencillo, 4gil v preciso
¢ Banda sonora de suténtico ludo

@ Lo PEOR

# Lo accidn es algo repetitive
¢ Demasisdo ficil de dominar

Un Juedo bastante original, v
muy divertido, Los escenarios
son grandes vy definidas, el
movimiento es muy suave, v la
presentacion estd cuidada con
gran detalle. Sin embargo, su
srgumento manido v su accidn
repetitive quizéds scaben con-

¢ El argumento parece algo trillado virtiéndolo en un Juego més.
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Oistribwider: Codsmagtars

PREVIEW

Fabricante: Codemasters

carreras / parachogues / accidente / curva /

Jugadores: De uno a cuatro
Disponitle: Septiembre

WTG world Touring Cars

LAS MEJORES IDEAS DE TODOS LOS JUEGOS DE CONDUCCION DE LA HISTORIA, REUNIDAS EN UN
TITULO BONITO (AUNQUE PROPENSO A LOS ACCIDENTES) QUE AMENAZA LA SUPREMACIA DE GT2

La inclusidn de escuderias
imaginarias es un precio pequefio a
pagar, si se tiene en cuenta la varie-

dad de circuitos y coches de World
Touring Cars

a sorprendente deci-
sion de Codemasters
de abandonar la licen-
cia de TOCA para dar
un toque internacional a su
Gltimo titulo de conduccion ha
comportado la desaparicion de
los auténticos equipos, nomhres
de pilotos y reglamentos de
competicion. No es una decisién
hahitual, porgue muchos video-
juegos actuales se basan en
licencias conocidas, pero es una
decision admirable y que tiene
sus motivos. Los disefiadores del
juego pensaban que en TOCA 2
habian aprovechado al maximo
el formato de las carreras brita-
nicas de turismos y que, para
recrear fielmente la temporada
de este afio, habrian tenido que
incluir los mismos circuitos y
menos coches gue en la entrega
anterior.

Sin embargo, Codemasters se ha
agarrado al realismo como un
perro hambriento a un hueso, y
aunque las escuderias incluidas no
sean del todo auténticas, los coches
que las componen se han basado
realmente en distintos turismos de
todo el mundo. Esta vez, a las ver-
siones especiales para competicion
de los tipicos Ford Mondeo o Vaux-
hall Vectra, se unen modelos esta-
dounidenses y japoneses como el
Chrysler 300 M y el Mitshubishi
Galant; al final puedes elegir entre
un total de 50 purasangres. Tam-
bién hay coches menos convencio-
nales pero igual de molones, como
el famosisimo Subaru Impreza, el
fantéstico Audi TT y, por supuesto,
el potente Dodge Viper.

Aunque este titulo es algo menos
dificil de dominar que los demés
juegos de TOCA, no es facil conse-
guir que tu coche llegue intacto a la
meta. A diferencia de Gran
Turisme 2, donde puedes echar a
un lado a tus contrincantes a base
de golpes, en WTC este tipo de con-
tacto suele reducir drasticamente
tus posibilidades de éxito. Pero los
chogues no siempre son culpa tuya.
Al igual que el deporte que lo ins-

L

pira, WTC es tremendamente com-
petitivo y los pilotos de la CPU no
se |o piensan dos veces antes de
hacerte volcar, si asi van a conse-
guir adelantarte. Al principio,
puede resultar algo frustrante, pero
en cuanto aprendes el arte de con-~
ducir de forma competitiva y desa-
rrollas tus propias técnicas para
apartar del camino a tus rivales,
WTC se vuelve muy interesante.
Esté claro que este juego no es
Destruction Derby, pero serfa una

«lgual que el
deporte real,
WTC es muy
competitivo»

l&stima malgastar todos esos
modelos de colision tan realistas
que han elaborado los disefiadores,
¢no? Las ventanillas y los faros se
rompen, las piezas de la carroceria
se caen y los capds salen dispara-
dos por los alres. Los efectos visua-
les de los destrozos de WTC son de
un realismo increible, e incluso
existe una opcion para que los con-
tinuos cambios en la forma de tu
coche influyan en su comporta-
miento. Pero es mejor reservarla
para cuando lleves un tiempo
jugando.

Decir que WTC es dificil de
dominar es quedarse muy corto. Es
un hicho muy duro de pelar, aunque
no por culpa del sistema de control.
El control analégico de WTC es
perfecto, y anima a utilizarlo
correctamente en lugar de ponerse
a aporrear el stick como si fuera el
mando direccional. Pero después de
afios malacostumbréndonos con
titulos algo limitados en este aspec-
to, cuesta un poco habituarse a la
espasmédica conduccion de WTC.

Gréaficamente, WTCestaala
altura de juegos come GT72,como
demuestra |a bonita recreacién de
Laguna Seca. En conjunto, se inclu-
yen mas de 20 circuitos preciosos,
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WTC World Touring Cars

Los coches
pueden sufrir
muchos destrozos.
Es habitual ver un
parachoques col-
gando; afortunada-
mente, son menos
las veces en que
tienes que des-
viarte para esqui-
var un capd que se
ha soltado

todos ellos muy distintos, tanto de
aspecto como de estilo de carrera.
Los circuitos del Grand Prix, como
los de Monza, Hockenheim y Sil-
verston, contrastan con los urbanos
de Adelaida y Surfers Paradise. En
cada uno hay que plantear de forma
diferente la competicion. Si obtie-
nes una mala posicién en uno de los
circuitos urbanos, tendras dificulta-
des para avanzar cuando empiece |a
competicion.

En las pruebas del modo multiju-
gador la lucha es atin mas cruel que
en las individuales. Pueden partici-
par hasta cuatro pilotos a la vez en
unos enfrentamientos directos tan
divertidos para jugar con |os amigos
como los de Micro Maniacsy Crash
Team Racing. Aunque en este caso
no se trata de frenar a los rivales
con una extrafia coleccién de
armas, puedes hacerles mucho més
dafo que en otros titulos de conduc-
cién mas finitos.

Este juego ofrece una gran varie-
dad gracias a los cambios de tiempo
y a la inclusién de carreras noctur-
nas. En Codemasters han disefiado
expresamente unas texturas oscuras
para las carreras que transcurren
después del crepusculo, y han cre-

-,
Mag D
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® Lo mEJOR

¢ Jugsbilidad muy ceutivedors
¢ MWuchs veriedad
¢ Control snsldgico perfecto

@ Lo peOR

¢ Conplicado para slgunos
¢ Escuderias imaginarias
¢ Ze pierde muchas veces

PINA!

ado los escenarios nocturnos mas
convincentes de la historia de
PlayStation. También han incluido
la dificultad de intentar mantener
los faros intactos durante la
carrera, ya que después de un par
de golpes puedes perder la mitad de
la visibilidad en las zonas mas oscu-
ras del circuito. Por supuesto, pue-
des seguir los faros traseros de los
coches que van por delante de ti en
la carrera, peroc es mejor no seguir
a nadie si puedes evitarlo.

Cuando se publique, WTC World
Touring Cars deberia constituir un
importante pase adelante, no sélo
en la serie de TOCA, sinc en el con-
junto del género de conduccién.
Tiene posibilidades para conver-
tirse en el titulo de carreras mas
realista que se ha creado para
PlayStation, con detalles como los
armazones de proteccion y los pilo-
tos en el interior de los coches, las
bandadas de pajares que pasan
volando y el agua que se introduce
en los neumaticos de las barreras y
te salpica al golpearlos. Si creias
que Gran Turismo 2 era demasiado
facil, con WTC World Touring
Carstendras ocasion de demostrar
tu hombria.

RO
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@ Previo aviso

TOCA 3 ha muerte: jlargs vids @
WTC World Touring Csrs! No sélo
supera 8 sus antecesores. sino
que 13 mayoria de sus rivales
se quedsrdn tragsnde el humo
del tubo de escere en 1a misma
linea de selida, Abrochate el
cinturdn, porque te espera uns

rAEEARCE

VENUE 1 oPTIONS

e

Cada carrera impica
una forma de conducir distinta y
cada vez supone un nuevo reto
llegar a la meta con el coche
intacto

ATENTO A...

jLOS CHOQUES A 200 POR HORA!

Los modelos de colisiones de wre worig Touring Cars son los mas impresionantes que se
han visto en PlayStation. Cada vez que tengas un accidente, tanto si chocas contra una pared a 50 km/h
coma si lo haces contra un coche rival a 200 km/h, veras como la carroceria de tu coche se abolla, se
arruga o se cae, segiin la magnitud del golpe

buena carrera,
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PREVIEW

tren / embajador / bomba / Alerta / Maxima

Chase The Express

UN EMBAJADOR SECUESTRADO, UN TREN EXPRESO, ARMAS NUCLEARES Y
ENEMIGOS POR TODAS PARTES. ¢;CREES QUE TENDRAS TIEMPO PARA ABURRIRTE?

Los escenarios del exterior
del tren son especialmente peligro-
sos. No sélo tienes que enfrentarte a
los terroristas, sino que ademas tie-
nes que evitar caerte del tren

La interfaz

esta muy bien disefiada, y
gracias a ella sabras cuando
se acercan los enemigos,
dande estés situado dentro
del vagén y la cantidad de
energia que te queda

espués de Metal Gear
Solid, Syphon Filtery
Syphon Filter2,y el
mas reciente y
modesto A Sangre Fria,un
nuevo juego de accidn, intriga
y espionaje se acerca a Play-
Station. Se llama Chase the
Express, llega de [a mano de
Sony y, por lo que hemos visto,
se convertird, sin duda, en una
de las sorpresas mas agrada-
bles de esta temporada. Si
fuieres saber como es,imagina
una mezcla entre el argumen-
to de Alerta Madxima 2,1a ten-
sién de un Resident Evily la
intriga cinematografica de
Metal Gear Solid.Todo,con
increibles graficos en 3D, puzz-
les al mds puro estilo Capcom
y un sinfin de mercenarios ene-
migos fue aparecen por todas
partes. Si después de decirte
esto, no te mueres de ganas de
saber mds cosas, deherias
cuestionarte seriamente si te
gustan los videojuegos.

Chase the Express da
comienzo con una secuencia de
video espectacular, a caballo
entre la escena introductoria de
Syphon Filter 2 y |a del tren en el
tlnel de la pelicula Misién Impo-
sible. En ella, un lujoso expreso
avanza en la noche desde San
Petersburgo hasta Paris, escol-
tado por un par de helicépteros
de la OTAN. En su interior, y con
unas medidas de seguridad extre-
mas, viajan un embajador francés
y su familia. Todo marcha de
acuerdo con lo previsto, y nadie
parece presagiar lo que esta a
punto de ocurrir. De repente, un
cruel comando terrorista, [la-

Distribuidar: Sany

Fabricante: SugarSRockets
Jugadores:Uno
Disponible: Septiembre

mado «La Noche del Apocalip-
sis», asalta el tren a golpe de
misil y ametralladora, derriba los
helicopteros de custodia y toma
al embajador y a su familia como
rehenes.

El objetivo de los terroristas es
exigir al gobierno francés veinte
billones de délares —nada mas y
nada menos—, y como medida de
presién, ademas de secuestrar al
embajador, han introducido en el
tren una bomba nuclear. Sin
embargo, lo que los mercenarios
no saben es que esa noche traba-
jaba en la custodia del tren Jack
Morton, el mejor y mas brillante
agente al servicio de la OTAN.
Jack no s6lo sobrevive al atague,
sino que, ademas, decide interve-
nir de inmediato.

A partir de agui comienza una
absorbente aventura de accion y
suspense. Tu misién es rescatar al

«El sistema de
apuntado es
muy eficaz»

embajador y su familia, y echar a
perder los malévolos planes de
los terroristas. Para ello, tendrés
que recorrer los quince vagones
de este tren, resolviendo puzzles y
disparando a los malos.

El aspecto frio y sangriento de
los escenarios (hay manchas
enormes de sangre por todas par-
tes), unido a una muy acertada
banda sonora, contribuyen a la
creacién de una atmdésfera de
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La resolucion de los puzz-
les sigue una lagica aplastante. Si
encuentras una puerta y necesitas
una contraseiia, por ejemplo, repa-
sas todas las notas que has reco-
gido hasta gue des con ella

intriga muy lograda, que te man-
tiene en vilo todo el tiempo. Asi,
rondaras de un vagén a otro,
recogiendo objetos y notas de
papel para resolver los puzzles,
hasta que llegues a un pasillo
cualquiera y tropieces de repente
con unos cuantos terroristas. Tras
el susto inicial, comenzarés a dis-
parar como un poseso, y al cabo
de unos cuantos segundos volvera
la angustiosa calma.

El control es muy completo,
permite moverte de forma muy
agil para evitar los disparos de
tus enemigos. Algunos de los
movimientos que tu personaje
puede |levar a cabo son tan varia-
dos como darse la vuelta de
forma veloz, rodar por el suelc o
agacharse y levantarse rapida-
mente. Ademas, el sistema de
apuntado es muy eficaz, y te per-
mite fijar la punteria sobre tu
objetivo con un ligero movimiento
del personaje. Basicamente, con-
siste en una diana que aparece
sobre el cuerpo del enemigo

cuando consigues apuntarle de
forma certera. Esta rapida
capacidad de reaccidn que te
ofrece el interesante sistema
de control, te permite tener
ventaja sobre tus enemigos en
todos los combates.

En cuanto al apartado gra-
fico, Chase the Expresstam-
bién esta a la altura de las cir-
cunstancias. El juego cuenta
con preciosos escenarios en 3D
y detalles impresionantes como
el parpadeo de los ojos del pro-
tagonista. El uso de camaras
de posicién fija que siguen al

Chase The Express

El aspecto del interior del tren es un espectaculo de
muerte y destruccion: chorretones de sangre por todas partes, cuerpos
destrozados, soldados muertos...

ATENTOA...

LA SECUENCIA DE VIDEO INICIAL

La espentacular secuencia de video inicial despliega ante tus ojos el principio de una
historia genial y absorbente,
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PREVIEW

ATENTOA...

EL SISTEMA DE APUNTADO

Los escenarios estan le-
nos de detalles que no debes igno-
rar: notas de papel, ordenadores,
trampillas, etc.

El sistema de apuntado es muy cémodo y agil, y te permite asumir los combates
cuerpo a cuerpo con mucha seguridad. Ademas, la variedad de movimientos de tu personaje ayuda
de manera decisiva,

Cada vez que recojas un objeto,

Los menis del inventario recuerdan mucho a Resident Evil,

vas encima

personaje, en lugar de la habitual
c&mara movil de Metal Gear
Solidy Syphon Filter, es quizas
la dnica pega que pudiera acha-
carse al juego en este aspecto.
Sin embargo, la habil ubicacién
de estas cAmaras en los diversos
escenarios te permite seguir la
accion de manera cémoda y efi-
caz. Incluso, si te apetece, puedes
mover la camara td mismo pul-
sando el botdn de Tridngulo. Esto
es bastante atil para lograr
mayor visibilidad en las zonas en
las cuales el movimiento normal
de la cdmara es insuficiente.

En cualquier caso, a pesar de
estas lindezas y otras muchas
mas, Chase the Express
no lograra ser tan completo
como los dos juegos maestres del
género del sigilo (MGSy SF). El
motivo fundamental es que el
estilo de accion variado y dina-
mico que estos dos grandes titu-
los ofrecen es muy dificil de imi-
tar,y mas para un juego que
transcurre Integramente en el
espacio fisico de un tren de
quince vagones. Ya veremos como
se resuelve este gran inconve-

© Lo mEuPR

¢+ Argumento muy sbsorbente
¢ Accion, intrigs, sigilo,
¢ Escenarios en 3D

@ Lo PpEOR

¢ (émaras fidas en el tren
* Puzzles muy tipicos
# Accidn slgo repetitive
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as a él para recordar todo lo que ile-

niente en la version definitiva del
juego, ya que una cosa si que esta
clara de antemano: Chase the
Express serd una de las mejores
aventuras de este afio para
PlayStation. Asf pues, si te gusta
la intriga y no te importa engan-

«Tendras que
recorrer los
guince vagones,
resolviendo
puzzles y dis-
parando a

los malos»

charte a un gran juego durante
semanas, aqui lograras todo eso
y mucho mas. El mes que viene
intentaremos darte todos los
detalles. @

@ erEViO AvisO

Habrd que prestar mucha
atencidn 8 este Jjuego, va
que promete ser uns de las
sorpresas para esta tempo-
rade, 8l menos en FlaySta-
tion, Un srgqumento absor-
bente, una intriga inquie-
tante v gréficos en 3D pars
que no falte de nada.
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CONCURSO

- Un nuevo monstruo de la
R S velocidad ha nacido. Si alguna
NICHEL‘Iﬁ\v-' \ vez pensaste que GT o Colin

=W McRae eran el colmo de las

carreras de coches, espera a
tener Michelin Rally Masters en
tus manos y preparate para
ponerte de barro hasta las
orejas, derrapar como los
profesionales y a darte unos
cuantos golpes. Pero la cima de
los rallies no se alcanza asi
como asi; antes deberas
entrenar duro. Asi que empieza
pronto con la primera etapa de
la fase de preparacion: de
rodillas, sentado o tumbado en
el suelo, con los dedos

o i
'W‘ ~ , preparados para manejar tan
“ CANAL+ delicada maquina vy... jempieza a
RN entrenar para el campeonato
mundial de las reproducciones en

B miniatura de coches, prueba
ay a I 0 n ®) puntuable para el Michelin Rally

Masters!

¢Entre cuantos modelos de coches puedes Una reproduccion de modelos de
optar en Michelin Rally Masters? Porsche, Ferrari y Dodge para
.16 cada uno de los 50 ganadores
2« 17
3. 18
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Envia este cupdn a- 1. Puede participar cualguier lector que
CONCURSQ Michelin Rally Masters 10 tenga vinculacion algung, directa
PlayStation Magazine o Indirecta, con cualguer trabejador o
Paseo San Gervasio 16-20 colabarador de esta editorial
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PREVIEW

espadas / carreras / robots / explosiones/ s.0.s.

Strider 2

Distribuidar: Virgin
_Fa_l_lricante: Caﬁboh‘l
Jugadnres_:_De_ uno & dos
Disponible: S

DE «RETROLANDIA» LLEGA UN HOMBRE A PASO LIGERO Y ARMADO
HASTA LOS DIENTES. SU MISION: ;CARGARSELOS A TODOS!

] TIHME 02''06

: SCORE 00236708
HY_ﬁ:_' 21T
‘\HERZOG *‘SCHLANGE® b A0

4

TIHE G1°°35
SCORE 000 76402
EREMY
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Lo viejo se
funde con lo
nuevo en esta
actualizacion de
otro clasico de
Capcom para la
generacian
PlayStation

Vejetes del mundo, tomad nota: con este nuevo
Strider, no sdlo tendréis la oportunidad de jugar una versién nueva
y animadisima, sino que bién podréis pararla con la
original. Os daréis de lo implacable que era este antiguo
clasico de consola,

emasiado a menudo
volvemos la vista
atrds, hacia el fan-
tasma de los juegos
del pasado, con una perspec-
tiva tefida de un cierto tono
de color de rosa. Sin embargo,
con la misma frecuencia, esta
perspectiva tan condescen-
diente se desmonta solita en
unos... pongamos, 30 segun-
dos. Los juegos antiguos, por
definicidn, suelen tener grafi-
cos obhsoletos y una jugabili-
dad de la edad de piedra. Pero
siempre existe la excepcidn
que confirma la regla.

Strider 2 intenta complacer
tanto a los sentimentaloides del
arcade como a les mas modernis-
tas ofreciendo dos CD al precio
de uno: en uno encontrarés el
Strider original y en el otro el
nuevo, Strider 2. Es facll identifi-
car el parecido que les une, por-
que en ambos juegos tienes que
abrirte paso a través de los nive-
les, colgarte de techos, trepar
muros y liarte a mamporrazos.
Aungue Strider puede resultar
aburrido y extremadamente sim-
ple, Strider 2 ensancha su campo
de accidn al seudo 3D y te lleva a
castillos, campoes nevados, bin-
kers y ciudades salpicadas de
luces de neén. El objetivo princi-
pal es el mismo: destruir legiones
de enemigos con un golpetazo de
tu espada laser, aungue en Strider
2 la accién es mas rapida y exi-
gente. Capcom no intenta simular
que Strider 2 sea algo mas que

"3
@ Lo meEsoPAM )
¢ Accion répida vy explosive
® Animacion brillsnte
¢ Dos Juegos en uno

@ Lo reEOR

¢+ No hay muche profundidad
¢ Demasiados continue
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¢+ Poco original

un festin de navajazos puro y
simple. Se ha centrado en crear
escenarios, enemigos y ataques
para que sean todo lo impresio-
nantes posible. Para evitar un
final tan poco glorioso, el Sr.
Strider tiene varias habilidades
de las que echar mano. Puede
entrar haciendo silbar su
espada, atacar cargando para
abrirse paso entre maltiples ene-
migos, saltar por encima de
tipos altisimos y balancearse de
un lado para otro aprovechando
su entorno. Este (ltimo movi-

«Destruye
legiones de
enemigos con
tu espada»

miento esta especialmente con-
seguido. Ademds, nuestro héroe
puede colgarse de un helicéptero
de combate, en el aire, mientras
dispara temerariamente a las
tripas del monstruo volador has-
ta que termina convertido en un
montén de chatarra humeante.

Sin embargo, la reanimacion
de Capcom tiene algunos proble-
mas. No ofrece nada nuevo, es
simplista y, como muchos otros
juegos de estilo arcade, no
aguantara mucho. Pero si una
compafiia puede hacer que lo
viejo parezca nuevo, no hay duda
de que es Capcom. B

© erevio Aviso

Ls gran mayoria de Juegos clé-
sicos modernizados no tienen el
instinto o el sentido de la
diversidn de Strider 2. Los
nuevos gréficos resultan muy
elegsntes, pero ibsstsrd con
estos elementos frescos para
que la Jugsbilidad esté s la
altura del nuevo milenio?
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PREVIEW

lineas / vibraciones / ohstaculos / conejo / bailarin

\ib Ribhon

Distribuidor: Sony

PREPARATE PARA ENTRAR EN EL MUNDO LINEAL DE VIBRI, UNO DE LOS PERSONAJES
MAS SIMPLES Y ORIGINALES DEL MOMENTO

No es de extrafiar que
las imégenes te parezcan todas
iguales: el juego estd hecho
Gnicamente con lineas, tanto los
niveles como los personajes, la
puntuacién o los menis, y todo sobre
un continuo fondo negro. ;Muy
simple? Tal vez, pero efectivo

ATENTOA...

LAS CONTINUAS TRANSFORMACIONES DE VIBRI

El ritmo de la misica nes ayudara mucho a la hora de superar los diferentes
obstaculos. Si lo hacemos bien, evolucionaremos hasta llegar a una hada. Si lo hacemos mal,
Vibri se ird4 transformando en seres mas pequefios hasta desaparecer.

estas alturas pensa-
ras que en tema de
videojuegos ya esta
todo inventado, y que
es muy dificil que un nuevo
titulo sorprenda por su origina-
lidad o por su calidad grafica.
Pero la todopoderosa Sony, de
vez en cuando, puede permi-
tirse el lujo de sacar experi-
mentos como Vib Ribbbon, un
gran éxito en Japén. Gracias a
este imprevisible éxito, ahora
Se cuece una version europea
que pronto podremos disfrutar.
Vib Ribbon nace de la manoy
genio de Masaya Matsuura, crea-
dor del clasico PaRappa The
Rappery Um Jammer Lamrmy,
aunque esta vez mas de uno pen-
sara que al pobre sefior se le ha
ido la perola. De hecho, este titulo
se aleja de cualquier estilo cono-
cido de videojuego y se erige en
(nico e indiscutible representante
de su propio género. En él, Vibri,
el conejo saltarin, se adentra en
un mundo de simplicidad gréafica
en blanco y negro sélo compara-
ble a los tiempos del Pong.
Mientras Vibri salta y baila a
lo largo de la linea infinita que
debe recorrer (la «Vib Ribbons, 0
cinta vibratoria), la misica ayu-
dara a que siga en movimiento,
pero a su vez las variaciones en el
sonido producirdn cambios en la
silueta de la linea, creando difici-
les chstacules que tendra que
superar. Y ahi es donde entra tu
pericia. El juego presenta cuatro
tipos basicos de obstaculos (un

W

o LO MEJOR -

agujero, un blogue, un zigzag y un
loop) que pueden sortearse con dis-
tintos botones del pad. En niveles
avanzados también podran for-
marse figuras complejas juntando
dos obstéculos en uno, por lo que
se deberan apretar los dos botones
correspondientes para conseguir
pasar indemne.

Los ritmos vibratorios de turno
que aparecen en los tres niveles del
juego (facil, medio y dificil) han
corrido de |la mano de un grupo
nipén apodado Laugh and Beats, y
la verdad es que no tienen desper-
dicio. Pero la gracia de Vib Ribbon
no sélo reside en éstas canciones y
en los niveles principales, sino en
poder poner en la consola un CD de
musica cualquiera y esperar a que

«Puedes
insertar tus CD
de miisica para
fue el motor del
juego cree
nuevos niveles»

el motor del juego cree nuevos
niveles basandose en el ritmo y el
tonc de la misica. Vib Ribbon se
adapta ati y a tu musica, y eso lo
hace inigualable. W

©OrreEvio AvisO

* Es nuy original
# Animaciones bien conseguidss

@ Lo PEOR

¢ Inserts tus CD pars cresr niveles siendo mds sencillo en todos

Es muy parecido & PaRsprs v
Un Jommer, Sin embargo, aun

sus aspectos, 1s posibilidad
de poder probar niveles nue-

# Pocas opciones de Juego
# No muy colorido que digemos
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® No gustard s todo el mundo

vos sfilo con poner tu CD fa-
vorito le suma muchos puntos.
Aunque. ,Como resccionsria

Vibri ante un €D del Fary?...
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rails / slides / combos / muchas / acrobacias

pi;trippidnr: Sony

Grind Session

¢NIO QUERIAS JUEGOS DE SKATE? PUES TOMA TRES TAZAS

¢Seria posible conse-
guir todos estos «combos» en la
vida real? Seguramente no,
pero para eso tenemos a nues-
tra querida gris...

ATENTOA...

LAS TECH LINES

seguir para lograr uno de los 4 objetivos que existen en cada nivel y
obtener ademas tiempo adicional, Pero si crees que conseguirlas todas
puede resultar facil, estds pero que muy equivocado...

Las tech-lines son recarridos predefinidos que tendremos que

ada vez que sale un
nuevo juego de skate-
hoard parece inevita-
ble hacer comparacio-
nes con el todopoderoso Tony
Hawlk's, el mejor juego de este
género para la gris.

El mes pasado ya anuncidbamos
la secuela de Street Skater (que
mejora notablemente |a mediocre
primera parte), pero ahora es Sony
quien decide ensefiar sus cartas
con la Intencién de no quedarse
atras. En esencia, Grind Sessiony
Tony Hawk's son muy parecidos, y
si has jugado a este tltimo segura-
mente no te costara sacarle el
maximo provecho al titulo de
Shaba Games. No tendras ni que
acostumbrarte a los botones; estan
configurados de la misma formay
tienen las mismas funciones.

El juego dispone de 10 persona-
jes diferentes (6 reales y 4 configu-
rables), varios disefios para nuestra
tabla, 2 tipos de ruedas y 9 niveles
para completar en el modo Tourna-
ment. En cada escenario debere-
mos completar unos objetivos en
un tiempo determinado para ganar
respeto ante los otros skatersy
poder pasar al siguiente nivel,
hasta llegar a la Dream House.
Esta fase sélo est& disponible si
conseguimos acabar a |a perfec-
cién los 8 niveles restantes, inclu-
yendo dos niveles de torneo, donde
6 participantes competiran para
conseguir el méaximo nlimero de
puntos en tres pruebas.

Los diferentes objetivos de los
niveles se consiguen mediante un

©® Lomeusor

nimero determinado de puntos base
(normal-score), puntos de profesio-
nal (pro-score), practicando el gam-
berrismo (derribar conos y vallas,
asustar palomas, etc.) y recorriendo
las tech-lines. Son lineas que debere-
mos recorrer sin caernos, con dife-
rentes niveles de dificultad, y que al
completarlas correctamente nos
dardn un tiempo extra para terminar
el nivel.

Otro de los puntos fuertes de
Grind Session son los escenarios,
basados en parques reales, con todo
lujo de detalles y con una calidad
grafica casi equiparable a la de Tony
Hawk's.

La jugabilidad tampoco se ha que-
dado atras, y se podria decir que es
casi idéntica a la de su rival. Es posi-

«La jugabilidad
es casi idéntica
a la de Tony
Hawk’s»

ble combinar varias acrobacias en el
aire para luego enlazar con un rails-
lide. Pero ademas cuenta con una
ventaja afiadida: una barra de balan-
ceo para controlar el equilibro que
nos ayudaré a no caernos.

Como Gltimo, cabe destacar la
cantidad de opciones tanto para un
jugador como para varios. Por lo
visto, estamos ante otro juego de
skate sobresaliente, Il

@ ereEVIO AVISO

* Los «combosy
¢ Escensarios Y personades resles

@ Lo pEoR

¢ El control es sencillo y preciso

Es muy fécil sprender s con-
trolar los personades vy
lisrse a hacer pirvetas como
un condenado. Ein embsrgo.,
sunque Grind fession promete

+ Texturas medorsbles
¢ Pocas novedades; muy parecido &
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Tony Hswk's

tanto como Tony Hawk's,
dificilmente llegard s supe-
rarlo (pese 8 conter con méas
modos de Juegol,
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L saald

La pelota =
a gran velocidad

y te obliga a estar
atento en todas las
jugadas. El minimo
despiste de su
trayectoria te puede
costar el punto

i eres un gran aficio-
nado al tenis, seguro
gue te preguntas de
vez en cuando por
fué no aparecen mas simulado-
res de este deporte tan intere-
sante en PlayStation, en lugar
de tantos juegos de fithol.La
verdad es gue en PSMayg tam-
hién nos hemos hecho esa pre-
gunta muchas veces, pero
sobre todo desde la llegada a
nuestra redaccién de la version
heta del divertido Al Star Ten-
nis 2000.

El nuevo simulador de tenis de
Ubi Soft recoge el testigo del
antiguo A/l Star Tennis ‘99, con
la esperanza de llegar mucho mas
lejos. Para ello, se ha dotado al
juego de mayor velocidad, se han
vuelto a incluir los nombres de
tenistas famosos, como Gustavo
Kuerten o Conchita Martinez, y se

han mejorado los gréficos para
que el movimiento sea mas suave
y fluido.

Sin embargo, da la impresion
de que estas mejoras no seran
suficientes. Se siguen echando en
falta mas movimientos, y el con-
trol parece que dara hastantes
problemas. No obstante, los

tenis digno de PEX,

Distrinobdor: Ui Soft ..
Fabricante: Aqua Pacific

amantes del tenis lo encontraran
muy atractivo para jugar con
los amiguetes, ya que el juego
permite incorporar hasta cuatro
jugadores al mismo tiempo via
Multi Tap.

Faltan movimientos vy el control daré bastantes proble-
nas. Esperemos que se resuelvan estos inconvenientes en
la version final v tengamos por fin un simulador de

Infestation

Los alienigenas amenazan el futuro de nuestra especie, pero
si no mejoran mucho las cosas, pocos voluntarios saldran a defenderla

efender colonias en
B planetas lejanos del
ataque de invasores
extraterrestres es
uno de los argumentos mas
utilizados desde el nacimiento
de los videojuegos. No obs-
tante, nuestras pretensiones
de colonizadores galacticos
pueden mas gue la falta de ori-
ginalidad, y no nos importa
recargar por enésima vez
nuestros laseres para darles
otra leccion a los dichosos
alienigenas.

Sin embargo, con Infestation
se nos han quitado las ganas de
defender a nuestra especie, e
invitamos a cualquier pueblo
sideral a que destruya vilmente
todo emplazamiento humano
situado a mas de cien kilémetros
de nuestra atmosfera. Y es que
no es para menos; ni plasma, ni
napalm, ni minas, ni misiles guia-

dos, ni tan siquiera todo el

resto del inmenso surtido de
armas disponibles consiguen lla-
mar nuestra atencién, Que nues-
tro vehiculo 4x4 se pueda trans-
formar en un aerodeslizador, en
helicéptero o en avién, tampoco
mejora la pobre impresién que
nos ha causado este juego.

En principio, tienes que ir des-
truyendo a todo alienigena que se
cruce por tu punto de mira mien-
tras realizas las diferentes misio-

!

B\ -

-

A

: ,
v O P
J N

Distribuidor: Ubi Soft
Fabricante: Frontier =~
Jugadores: Uno ,

Disponible: St

nes de cada fase, como llevar a
un cientifico a un portal a lo
Stargate para que altere su pro-
gramacion y dejen de colarse
invasores en el planeta. Pero los
graficos y el movimiento del
juego, tan suave y fluido como la
estampida de una manada de
rinocerontes, hace que se te
quiten las ganas de volver a
jugar. Confiemos en que Frontier
todavia esté a tiempo de arre-
glarlo.

De momentn, ni es stractivo, ni aports nada ruevo. Es
més, parece que Infestation haya sido recuperado de
algin viedo v olvidado badl de los recuerdos,

o ©
INAYE
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Los PEersonajes que iras encontrando en los diferentes escenarios

| ta daran solo parte de la informacion que necesitas para seguir adelante.
El resto tendrds que conseguiria por tus propios medios

¢TAN INTRIGANTE Y CINENIATQGFI[AFICO COMO METAL GEAR SOLID O FEAR EFFECT?
BUENO, QUIZAS NO TANTO...

" playStation. |

ASANGRE. |

« k1A
L

W DISTRIBUIDOR Sony
E FABRICANTE Revolution
B DISPONIBLE Si
® IDIOMA Castellano
B PRECIO 7.980
B NUMERD DE JUGADORES Uno

10
test degir UE

[4%]
a0 do espiond

e puede
udespubsh &
cospleto JU

| mundo se encuentra al borde
de un peligroso conflicto
bélico. Los orientales han
desempolvado su viejo arma-
mento militar para tomar posiciones en
torno a Taiwan y EE.UU. ya ha anuncia-
do que si no desisten de su actitud en
menos de 24 horas, tomaran cartas

en el asunto. Mientras, en una oscura y
fria sala de torturas de algun lugar, John
Cord despierta aturdido, y sacude su
cabeza tratando de recordar cémo ha
llegado hasta alli.

En ese momento, aparece en escena un
tipejo con muy malas pulgas, que inte-
rroga a nuestro héroe acerca de su mision.
Cord intenta hacer memoria de cémo
empezd todo, y en ese instante toma
cuerpo la accién de A Sangre Fria.

El juego sigue las aventuras de este
espia inglés, desde que es enviado a la
republica rusa imaginaria de Volgia, con el
objeto de encontrar a un desaparecido
agente americano llamado Kieffer. Para
infiltrarse tras las lineas enemigas, Cord
cuenta con la ayuda de Kostov, un lider
de una guerrilla rebelde que parece ser

A Sangre Fria

«El interesante argumento se completa con una accion

poco de fiar. Su sencilla mision se compli-
cara de repente, cuando descubre que
Kieffer investigaba la creacion de una
poderosa arma de alta tecnologia.

El interesante argumento se completa
con una accion llena de suspense, en la
que tienes que practicar el sigilo como
mejor arma para enfrentarte a los malos.
El radar te advierte de lo que se esconde
detras de cada puerta, y gracias a él
podras buscar la ruta mas idénea para
seguir adelante sin levantar sospechas. Si
en alguna ocasién tienes que pasar junto
a un guardia, la opcién mas inteligente
sera que te acerques por detras para
noquearle de un pufetazo. Pasar desaper-
cibido suele ser la mejor opcién para
avanzar, ya que la certera punteria de los
guardias volgianos no recomienda batirse
en duelo con ellos. Sin embargo, el juego
no esta exento de tramos en los que
debes dar la cara, y vaciar el cargador de
tu pistola sobre la cabeza de algtin guar-
dia despistado.

Aunque, sin duda, el aspecto mas des-
tacado del juego es la naturalidad con la
que puedes resolver los puzzles. El modo

sencillo en que A Sangre Fria te arrastra
hacia las diferentes soluciones de cada
situacion, evidencia la l6gica con que
estan dispuestos los elementos de cada
uno de los rompecabezas (ver recuadro
de «Cémo..»). Olvidate del estilo manido
de puzzle que te obliga a recorrer varios
niveles hacia atrds en busca de algun
objeto olvidado. En este juego la accion
siempre discurre hacia delante, y las solu-
ciones se descubren a los pocos minutos
de remover las neuronas.

El cualquier caso, el juego cuenta con
una serie de problemas bastante serios,
que podian haberse evitado si se hubiera
puesto mas énfasis en el apartado téc-
nico. Para empezar, el control funciona
bastante mal. Cuando vas corriendo por
un escenario y quieres girar al mismo
tiempo, se hace muy dificil conseguirlo, y
te ves obligado a detenerte cada vez que
quieres cambiar de direccion. Ademas, el
punto de mira es muy impreciso, y la
mayoria de las veces recibes alguna bala
antes de empezar a disparar. Esto no seria
tanto problema si tu vida aguantara mejor
los ataques enemigos, pero ni por esas.
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F’|a|:e bien en 1os detalles
los de los

podras emplear mas tarde

i0s. En ellos
encontraras objetos e informaciones gue

llena de suspense»

Cada vez que te encuentras con unos
guardias y se produce un tiroteo, todos
los disparos enemigos te dan, y después
de tres o cuatro aciertos acabas besando
el suelo. Por otro lado, tampoco los gra-
ficos prerrenderizados en 2D ayudan en
nada a mejorar esta situacion. La vista
esta tan alejada que te sera muy dificil
seguir la accién, y cuando quieras darte
cuenta de qué esta pasando, sera dema-
siado tarde.

En resumen, A Sangre Fria esta dotado
de un argumento interesante, suspense,
emaocion, y un conjunto de puzzles muy
bien pensados. Sin embargo, sus proble-
mas de control y graficos, asi como sus
desequilibrios en el desarrollo de la

accion, hacen de él un juego del montén,

y lo sitdan demasiado lejos de Metal
Gear Solidy Syphon Filter. W

lumwumm
EsPanLA F

PlayStatjon ===

VEREDICTO LL:lyYs:

El Remgra es un mazacote de reloj que

A Sangre Fria

cOMO...

ACCEDER A
LA MINA B

El acceso a la mina B esta en el piso

de arriba. Asi que toma el ascensor y
sube hasta alli. Cuando llegues, dirigete
hacia el «acelerador de particulas»,
recoge un perno de prueba, y retira la
lente del fondo de la habitacidn.

Cuando lo hayas heche, activa el acele-
rador de particulas para romper la ven-
tana del fondo. Podras salir al exterior
de |la mina, accediendo a una especie de
baleon. Alli encontraras una cuerda
cortada,

Hleva nuestro héroe, gracias al cual 8 5

puede

base de

a8 una

datos, consultar el radar y establecer

comunicaciones

Alglll'lDS esSCcenarios son oscures e impiden seguir la accién con comodidad

Lis

Vistas alejadas que dificultan el seguimiento de la accion 7

or un control torpe y una accién deficiente &

Un argumento absorbente y un suspense inguietante &

Vuelve dentro, y dirigete a la caseta que
hay junto al ascensor para pedirle otra
cuerda al tipo del mostrador. Te dira
que no te la puede dar, a no ser gue le
ensefies un permiso, asi que saca tu pis-
tola y pidesela «por las malas».

Por fin, cuando hayas conseguido la
cuerda, vuelve hasta el acelerador de
particulas, y lanzala a traués de él. En
el exterior, comprobaras que la cuerda
se ha enganchado al otro lado, y colgan-
dote de ella, puedes llegar a la mina B.
Como ves, los pasos que hay que dar
para resolver los puzzles siguen una
logica bastante sencilla.

B CONCLUSION

La mezcla de accion, sigilo e ingredientes de las
aventuras gréficas es mas que sugerente. Pero el
resultado final es algo pobre, debido a un contral torpe

e incémodo, y una accién mal distribuida. SOBREM0
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TECH HIT
GAUGE+15

RESS SELECT BUTTON 7O RESIART.
13800

S5CORE

La camara gira arrededor do los combatientes
.| para mostrar algunos da los movimiantos mas brutales

PRIMERO FUE TURBO., LUEGO, ALPHA. Y, A CONTINUACION, EX.
¢Y AHORA? PUES QUE VA A SER, EX 2...

nue 173708

arte un

otro pusde
que pinte de un
aburrido terrible, pero
te aseguramos que este
nivel de entrenamiento
es mucho mas dificll de
lo que parece...

Street Fiier 2 pis

«Puedes enlazar varias descargas de punetazos y patadas»

= DISTRIBUIDOR Virgin
m FABRICANTE Capcom
® DISPONIBLE Si
® IDIOMA Manual en castellano
= PRECIO 7.990

® NUMERO OE JUGADORES De uno a dos

E GUSTA. DALE
lsl%l VISTAZO A « ¢+
TEKKEN 3 (PSHAG 21, 10710

El sedor Juege de lucha de todos los tiempos.

hn esté pepersndo que algu‘:ten [onsige
iqualarlo €0 cuslauier forasto

n el reino de los juegos de lucha en
— 120} Capcom es el rey. Por descon-
tado, el resto emigré a las tierras
de las 3D hace afios, pero las mejo-
ras constantes de su serie Street Fighterle
han hecho merecedor de una reputacién
envidiable dentro del género de lucha. Alpha
aun corta el bacalao en lo que a 2D con-
cierne, pero su tltimo juego EX demuestra
que Capcom se esta dejando la piel para
pillarle el tranquillo a la tercera dimensién.
La clave del éxito de la serie Street Fighter ha
sido siempre su velocidad. Street Fighter Alpha
y sus numerosisimas secuelas son bestias frené-
ticas en que los movimientos se realizan y se
contrarrestan en un santiamén, lo que forja un
juego que exige una habilidad extraordinaria. Si
bien en £X2 estan todos los movimientos y los
mas de 20 héroes de los juegos en 2D, cojea en
lo que al factor velocidad se refiere. Resulta una
experiencia mucho menos exigente y gratifi-

cante, aunque sale del apuro gracias a su clara
determinacion para impresionar al jugador.

No es que £X2sea un juego terriblemente
lento, perc los saltos extendidos y los pufeta-
zos arremolinados se prolongan en exceso,
como si contemplaramos un suefo. Puedes lle-
gar a enlazar varias descargas de punetazos y
patadas (los famosos ataques combinados de la
serie), pero |a falta de ritmo lo reduce a un sim-
ple espectaculo. Los luchadores, detallados y
poligonales, son la causa mas obvia de la falta
de rapidez, aunque aportan su granito de arena
para que £X2transmita una mayor sensacion de
solidez.

No obstante, en cuanto te acostumbres a
este ritmo mucho mas relajado, empezaras a
disfrutar de las pequenias genialidades de Cap-
com. Los escenarios del juego son alucinantes,
tanto en términos de originalidad como de
detalle. Las peleas en la plataforma de lanza-
miento de Cabo Canaveral dan paso a desiertos

y ciudades tan realistas que jurarfas y perjurarias
que son fotos, y se ha suavizado a los propios
luchadores para conseguir un aspecto que
parece aerografiado. Los ataques «Super,
sumamente importantes, que exhiben torren-
tes increibles de patadas y pufietazos, también
estan muy conseguidos, Capcom recurre a ron-
das adicionales para introducir sutilmente este
tipo de ataques a los novatos, incluido un
esquivo enemigo que sélo puedes derrotar
mediante un ataque especifico.

E£X2demuestra que Capcom va por buen
camine con su serie en 3D, pero aun no esta-
mos ante un producto perfectamente acabado.
Pinta la mar de bien, pero lo que impresiona de
verdad es el potencial de la serie como con-
junto. Teniendo en cuenta que el tercer EXya
va camino de la PS2, si se consigue potenciar la
velocidad para alcanzar un nivel semejante al
de los juegos en 2D, puede que Tekken 3
encuentre, por fin, un rival que dé la talla.. B

] /’_\
Pla Statlon B GRAFICOS: Unos escenarios alucinantes y unos luchadores muy arregladitos @ B CONCLUSION
Magazine Un juego de lucha divertido, pero el ritmo li-
g B JUGABILIDAD: Le falta ritmo, pero estd lograda y resulta entretenida 7 geramente relajado le quita la celeridad de sus
hermanos en 20. £XZ acaba siendo poco més
B ADICTIVIDAD: Lin montén de personajes, pero un pelin facilon & que una secuencia de primorosos gréficos... SOBRE 10
g =
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Es imperdanable que no s& haya incluido un modo
de vista en primera persona para poder gozar de lfos gréaficos

REVIEW

o — ———— e -

Herida de muerte. cuando Ia barra de energia de
nuestros enemigos esté casi vacia, podremos acabar con ellos
de una manera realmente horrible y espectacular

LA CORRECCION POLITICA Y LA PREOCUPACION POR LA VIOLENCIA EN LOS
VIDEOJUEGOS NO ENTRAN DENTRO DE LOS CALCULOS DE KALISTO...

Nightmare Creatures 2

«Llo normal durante un combate es descuartizar a cualquier enemigo...»

® DISTRIBUIDOR Konami
® FABRICANTE Kalisto
® DISPONIBLE Principios de agosto

® DIOMA  Manual y textos en castellano

®m PRECIO N/D
® NUMERO DE JUGADDRES Uno
® RESTRICCION DE EDAD Pendiente

de calificacién

gUSTA, DALE

ISTAZO A
gg_mv REAVER

01

[PSMAG 28 /1 g e
destrozar @ tus en

lttoact‘::‘.ir?:?wn 1a solidez e 1g sventura €S

gucho ssyor

ace un par de afios, Kalisto consi-
guié con Nightmare Creatures
que las calles de Londres queda-
ran infestadas de monstruos
demoniacos y deformes. En aquella oca-
sién, un par de valientes guerreros se dedi-
caron a mutilar horriblemente a todos los
secuaces del malvado Dr. Crowley hasta
que, por fin, acabaron con él. O al menos,
eso creyeron...

Pero se equivocaron. El malvado nigro-
mante ha vuelto a nuestras consolas, pero
esta vez en el Paris de los anos veinte, un par
de siglos después de su supuesta muerte. El
caso es que ahora nos tocara tenir de sangre
las aguas del Sena {y conste que lo de «tenir»
va muy en serio}, Seguro que recordaras cémo

reventaban las cabezas de zombis en Resi o

cémo burbujeaba la sangre de los cuellos de
las victimas en Tenchu, Pues eso no es nada
comparado con la brutalidad salvaje del pro-

tagonista de NC2. Después de haber servido
de conejille de indias para los experimentos
de Crowley, el cuerpo de Herbert Wallace
estd tan corrompido como su mente y, para
él, lo mas normal durante un combate es des-
cuartizar a cualquiera de sus tétricos enemi-
gos. Brazos, cabezas, piernas, tentaculos y
todo tipo de apéndices deformes caeran ante
los pesados hachazos de este antihéroe. Es
mas, Wallace no se conformara con matar a
sus enemigos, sino que seguira golpeandoles
una vez muertos hasta que el hacha choque
contra el suelo. Violencia pura y dura.

Kalisto ha mostrado su mejor cualidad en
este juego. El motor grifico es espectacular,
el disefio de las criaturas rebosa una macabra
imaginacion digna de tus mejores pesadillas,
la mUsica podria pertenecer a cualquiera de
las entregas de Scream, y los decorados, aun-
que son oscuros (imprescindible para crear
una atmasfera terrorificamente agobiante)

son increibles. Tenemos muy claro que han
conseguido exprimir al maxime la potencia
de la gris para crear una verdadera maravilla
visual,

Pero todo esto, éa cambio de qué? Por des-
gracia, de todo lo demas. Todos los proble-
mas que aparecieron en la primera parte vuel-
ven a hacerse presentes en NC2. El control
del movimiento de Wallace es rudo y torpén,
la |A de las criaturas es digna de un encefalo-
grama plano, y el argumento es impreciso,
alocado y acabaras olvidandote de él, con
lo que el juego se convertira en un «busca-al-
monstruo-y-mata» interminable. Ademas,
habia muchas mas combinaciones de ataques
especiales en NCque ahora. En definitiva,
la primera impresion que tendras sera que
estas delante de una obra maestra, pero
tras tres o cuatro niveles te acabaras abu-
rriendo de tanta sangre y mutilacién.

Una pena. ®
/——\

Retorcidos, tenebrosos... Toda una pesadilla hecha realidad @ B CONCLUSION

Se gueda corto en todo menos en calidad gréfica y
sonora. Si se hubiera apostado por més opciones
de combate, tendria mucho més gancho. Asi, se
queda en un simple espectéculo de violencia atroz.

Station H GRAFICOS:

Magazine | & ; cARILIDAD:

A veces te volverds loco intentando cruzar una puerta 7

B ADICTIVIDAD: Se salva por los. monstruos nuevos de cada nivel &

SOBRE 10
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\ _

AR '
| g PlayStation- 3

i

S

AR

«la clave del juego es aprender a utilizar tus poderes mentales

m DISTRIBUIDOR Crave
® FABRICANTE Ascii
m DISPONIBLE Si
® IDIOMA  Manual y textos en castellano
= PRECIO 8.990
= NUMERO DE JUGADORES Uno

GUSTA, DALE
UN VISTAZO & ++-

RESIDENT EVIL 3

39 8/101
ESIS (PSMAG
ttﬁﬁq dindaica gyentura €N

ejando de lado el terror a gran
BB  escala de la serie Resident Evil,
Galerians se dirige al territorio de
pesadillas psicolégicas habitado
por Silent Hill. Alo largo y ancho de sus tres
CD, el juego apunta maneras de aventura
inteligente y adulta en la que la telequinesis
es mucho mas que una forma imaginativa de
liquidar enemigos. La clave del juego es
aprender a utilizar tus poderes mentales
con sabiduria y sentido del equilibrio, ya que
su uso puede tener efectos negativos.
Galerians pertenece a la familia del terror
de supervivencia, y eso se nota desde el princi-
pio. Tanto el sistema de control como los
intrincados angulos de camara permitiran a
cualquiera que conozca este género introdu-
cirse en la aventura con la maxima naturalidad.
Ademis, las secuencias que dan tiempo para
que se vaya renovando el escenario se te
haran tan comodas como la vieja chaqueta
de mangas anchas que llevabas el pasado
invierno. Pero aunque el métedo resulte
familiar, el guion resulta tode un soplo de
aire fresco y es, de hecho, lo que nos per-
mite describir a Galerians como una
sélida aventura en 3D.

Tu personaje se llama Rion y tiene 14 afios.
Al principio del juego esta atado a una mesa
en un sombrio quiréfano. Una voz lejana le
despierta y consigue liberarse utilizando el
poder de sumente, pero ha perdido la
memoria y no tiene muy claros el alcance y
las implicaciones de este poder. Galerians
sigue los pasos de este joven héroe en
busca de la identidad perdida y del pleno
dominio de la telequinesis.

Aunque en los dibujos manga japoneses
abundan los personajes dotados de poderes
psiquicos, en Galerians el uso que se hace de
estos es bastante original. Mientras Rion
recorre la base en que esta atrapado, va acu-
mulando movimientos defensivos con
los que combatir a los guardianes y cientifi-
cos que le salen al paso. Curiosamente, los
poderes que Rion tenia en la versién preview
del juego eran muy parecidos a los de los
protagonistas de la pelicula Scanners: hacia
que estallasen cabezas con su poder mental
como quien revienta burbujas de jabén. En la
version final se ha suprimido este detalle (tal
vez porque podia perjudicar las ventas del
juego) y las victimas sencillamente arden o se
retuercen de dolor.

En cualquier caso, cada vez que Rion uti-
liza sus poderes mentales sus puntos de vida
se reducen. Las descargas de energia psiquica
hacen que el héroe del flequillo sufra dolo-
rosos espasmos al tiempo que la barrade la
derecha de la pantalla empieza a vaciarse. La
Unica forma de contrarrestar este efecto es
tomar un farmaco llamado Delcon que
puede encontrarse repartido por los niveles
y permite que Rion recupere el equilibric
fisico y mental. Buscar nuevas dosis que te
permitan usar tus poderes mentales sin
riesgo acaba convirtiéndose en uno de los
méviles principales del juego. Por desgracia,
esto acaba provocando que el juego pierda
agilidad, ya que la operacién de busqueda y
recogida de dosis de Delcon acaba siendo
mas importante que el propio objetivo del
juego.

Otre problema son los puzzles. Suelen ser
bastante predecibles, del tipo llevar un
objeto de A a B. En Resident Evil predomi-
naba la accién y por eso apenas importaba
que los puzzles no fuesen nada del otro
mundo, pero Galerians estd pensado como
juego de intriga psicologica y exigia puzzles
mas profundos y no tan estilo arcade. Ade-
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Galerians

Nﬂmdommmamw : CﬁMO...

ll" i

9607932... .
What could that mean?

Las peional pacidad
les de Rion sirven para dos cosas: ata-
que y deteccian.

este farmaco. No lo dejes al aicance de
low nifios

Si utilizas el que psiquico Iquiera
que esté cerca de ti se retorcera de
dolor. Al principio sufriran un colapso y
moriran, pero luego el juego empezara
a depararte alguna que otra sor-
presa...

mas, algunos hasta se pasan de obvios, ya
que Rion experimenta frecuentes flashbacks

Rion puede tener percepciones extra-

mentales que le dan pistas sobre lo que

debe hacer a continuacién, con lo que gran

parte del misterio del juego se evapora.
Como aventura en 3D, Galerians es un

sensaoriales al tocar determinados obje-
tos. Esto puede ayudarlo a descubrir
alguna de las claves ocultas de la histo-
ria 0 a escapar de una determinada
zona. Muy atil.

encomiable experimento que no acaba de
funcionar del todo. Esté repleto de persona-
jes secundarios y giros argumentales, pero
casi todo el sistema de juego descansa
sobre unos puzzles simplones y la intere-
sante pero limitada idea de que Rion
dependa de |a medicacion. Ademas, su insis-
tencia en el terror psicoldgico hace que evo-
lucione con lentitud y le falte el dinamismo
para enganchar a los jugadores. Recuerda
més a un video entretenido que a una buena
pelicula, pero aun asi vale la pena valorar

su originalidad. ™

- &
PI aystatlon B GRAFICOS: La camars falla a veces, pero el renderizado de los fondos es excelente 7 B CONCLUSION

Magazme iy ‘ Un buen intento de afiadirle slgo de suspense

B JUGABILIDAD: Un poco monétana. Muy centrada en la bisqueda de objetos 7 al género de terror y supervivencia. Por
desgracia, acaba degenerando en una insulsa
B ADICTMIDAD: Una mision atractiva pero a menudo frustrante 7 rutina de biisqueds y uso de objetos.

SOBRE 10
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Puedes recurrir a palos y
pelotas adicionales para mejo-
rar tu juego si el partido resul-
ta demasiado dificil

[ =
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véplayStatmn

® DISTRIBUIDOR Sony
W FABRICANTE Clap Hanz
m DISPONIBLE Si
= IDIDMA Manual en castellano
® PRECIO 4.990

= NUMERQO DE JUGADORES De uno a cuatro

La EI\UEQ& of gﬁ\al S El ﬁll[.ﬂ Jue 0 U.ue
9
Eli 25 jrar 2 hater ] Sﬂlh!a | 25\25 JﬁlJB
P 1
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El alcance de tu drive no salo
depende de tu habilidad para parar el

| cursor en el momento justo, sino tam-
I bién del personaje que elijas
| 3

o tiene licencia de la PGA, no
cuenta con ninguna celebridad
entre sus filas y no se ha emplea-
do la captura de movimientos
para los personajes. Seguro que entonces te
estaras preguntando por qué demonios
Everybody’s Golf 2 es, de lejos, el «mas
mejor de PlayStation. Pues, seguramente,
por su jugabilidad, una caracteristica que
muchas veces los creadores pasan por

alto al trabajar con unos juegos ensombre-
cidos por una licencia de primera o una
franquicia.

El equipo de Everybody’s Golf 2 ni siquiera
pretendid que los jugadores fueran realistas,
algo que dice mucho del proyecto. {Para qué
asumir el papel de Tiger Wads o de Nick
Rivaldo cuando, en lo que dura una pateadita
por el campo, puedes jugar con personajes
como Roceo, Dottie y Cedric, cada cual con
unos atributos y un estilo unicos?

Al principio, sélo puedes escoger entre tres

personajes mediocres. Pero luego, a base de
desafiar y vencer a otros personajes mejor
clasificados, podras asumir su identidad.

Parece facil, pero en cuanto te lanzas a

conseguir jugadores mas aventajados, como

TU ALTURA, PESO O RELIGION NO IMPORTAN PARA NADA:

ESTE ES EL JUEGO DE GOLF DE TUS SUENOS

el perfeccionista Mason, te das cuenta de
que solo lograras vencerle mediante eagles (2
bajo par) y birdies (1 bajo par). También esta la
posibilidad de activar unos cuantos persona-
jes secretos, como Sweet Tooth, el payaso de
Twisted Metal, y una gama variadisima de
otras estrellas de los videojuegos. Hay unos 13
personajes en total y su capacidad individual
para progresar conforra una curva de apren-
dizaje casi perfecta en
el modo para un juga-
dor. La eleccién de los per-
sonajes en el modo multijuga-
dor también funciona come
un sistema de handicap la mar
de eficaz.

El método de control es el
tipico de los juegos de golf:
se basa en el consabido sis-
tema de pulsar tres veces.
el botén para golpear la
pelota y emplear un
diminuto cursor scbre
ésta para conseguir
darle efecto. En EG2, sin
embargo, la accesibili-
dad es el punto fuerte.

Tiene todas las caracteristicas que encontrari-
as en otros titulos de golf, pero con una 6pti-
ca mucho mas desenfadada (y divertida).
Everybody's Golf 2 es el bar de la esquina de
los juegos de golf; no podras resistirte a
entrar a echar una partidita rapida y acabaras
pasandote la noche en vela, especialmente si
estas con unos cuantos amigos. Incluso hay
algunos personajes que parecen los tipicos
estereotipos que se encuentran en los
bares: la rubia de piernas interminables,
el gordito con entradas y el
cachas de los brazos estilo
Popeye. Jugar a golf con tipos
asi es una verdadera delicia.
El disefio de los seis campos es
magnifico, las condiciones clima-
ticas variables suponen un
nuevo reto cada vez, y las ani-
maciones de los personajes
—aungue nunca aparecerian
en un video para aprender a
- sy al golf— son para
v+ * troncharse. Mientras
muchos juegos de deporte no tar-
dan en hacerse aburridos en el modo para un
jugador, Everybody’s Golf 2 te engancha
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”_"B’RP’E“' Everybody's Golf 2
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Algo que no se ve en el ci~
cuuto profesmnal hny dia: los jugadores

do celebr T las después
de un hoyo «im-prezionante»

Utiliza un personaje potente como
Rocco y lanza la bola todo lo lejos que
puedas sin olvidarte de prestar aten-
cién a la velocidad del viento (indicada
por el movimiento de las nubes)

EAIRWAY
126y TO GO

Te separan 125 yardas del hoyo [unos
4115 m), de modo que tienes el green
al alcance de tus palos. Comprueba el
viento y efectiia un gn!pe con algo de
efecto

Despues de cada gulpe la camara te ofrece

un seguimiento con la camara al mas puro estilo televisivo

hasta el final mediante un sistema de premios Con un poco de suerte la pelota se
muy tentadores que mejoran tu juego: los F y g‘:ﬁi’ﬂ:‘:r"‘;\i":’;ﬁqﬂ: ':ﬂ‘:f:g':{‘:-“e_
nuevos palos y pelotas te ofrecen mayor pre- - ) gado lo mejor. ;Te acuerdas del efecto
cisién y fuerza en los golpes, mientras que la ] que le has dado a la pelota?
opcion de campos invertidos supone doblar : TR
la diversion. g 5 by >
A pesar de [a naturaleza humoristica del

juego, no por ello deja de supener un reto - ) Q5T f-E
constante, y puedes guardar casi todas tus ,
estadisticas en la Tarjeta de Memoria ademas ey
de las repeticiones de tus drives (golpe de
salida) mas memorables. Everybody’s Golf 2
es el equivalente golfistico al magnifico Anna
Kournikova's Smash Court Tennis. es facilisi- !'-'ues con tanto efecto la pelota ha ido

; ; ; incendiando el green a medida que
mo pillarle el tranquillo, tiene un curva de rodaba de camino al agujero. Buizas
aprendizaje muy bien disenada y, lo mejor de I no es muy realista que digamas, pero
todo, es imposible despegarse del pad hasta : ha eido uh aagla de lo mis fogoso.
no conseguir todos los power up y aplastar a
todos y cada uno de tus colegas. Un par de
veces, como minimo. l

Pl aystatl B GRAFICOS: No son lo (ltimo, pero si nitidos y con mucho colorido 7 M CONC}.USION

L

El seinor For‘tesque de MediEvil es uno de los muchos

personajes adicionales que querras meterte en el bolsillo

Magazine Everybody's Golf, como muy bien dice el titulo
03 B JUGABILIDAD: Jugar resulta facil, dominarlo, dificil y abandonarlo, imposible @  en inglés, es una cita obligada por igual para
forofos del deporte o adictos al minigolf de

VEREDICTD B ADICTIVIDAD: Tan inexpliceblemente adictivo como el deporte que emula &  verano. En resumen, para todo bicho viviente. SOBRE 10
E
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L Jimmy White's 2 \

| ~ |

| g playstation |

¢QUE NO HAY CANTINAS DONDE VIVES?

Ademas de billar, cuean ofrece dardos virtuates, el juego de
las damas, el clasico Dropzrone y una tragaperras. Trae una botell;

PUES QUEDATE EN CASA, OYE

.limmv White's 2: Cuebal

«Nadie ofrece mas que Jimmy White’s 2...»

® DISTRIBUIDOR Virgin
B FABRICANTE ~ Awesome Developments
B DISPONIBLE Si
H IDIOMA Castellano
M PRECIO 7.990

= NUMERO DE JUGADORES De uno a dos

s1 GUSTA, DALE
UN VISTAZO R. s
WORLD CHAMP SNOOKER

)
Erm? des ila\g{;c?un perfecto pare uny
Tluyiosa de doaingd

a tarde

speras el lanzamiento de Virtua
Cubata cualquier dia de éstos?
{0 de Actua Pinchito o NHL
Chachara 2000? Hay algunas
cosas que no funcionan en una PlaySta-
tion y, pese a los esfuerzos del disefiador
de Awesome, Archer Maclean, el snooker
o billar americano es, sin duda, una de
ellas.

Sino nos crees, prueba los siguientes
experimentos:

a) Ve a un salén de billar luciendo un ale-
gre parche estilo pirata y juega al snooker.
No es facil en 2D, éverdad?

b) Ve a un salén de billar luciendo un ale-
gre parche estilo pirata, pero esta vez llé-
vate a un colega.

Sin quitarte el parche, haz que tu amigo
sujete el taco.

Haz que se coloque para el tiro.

Mueve la punta para mostrar cuanto

efecto hay que aplicar y luego tirale el taco
para atras a fin de indicarle con qué fuerza
quieres que golpee. Es una nueva experien-
cia, si, pero no es lo que se dice snooker...
Esto demuestra que fimmy White's 2:
Cueball no es un juego de snooker pensado
para PlayStation del mismo modo que FIFA
es un juego de futbol para PlayStation. Es
casi un nuevo deporte; si esperas conseguir
un nivel minimamente aceptable, en Cue-
ball tendras que desaprender todo lo que
sabias sobre el billar y empezar de cero.
Por suerte, el modo de entrenamiento
incluye unas practicas guias que muestran
adénde se dirigiran las bolas después de la
tacada. Esto ayuda a dominar los extrafios
angulos que surgen de tener una mesa
seudo 3D emplastada en una tele plana.
Pero aun asi dista de ser natural cuando
intentas imaginar con cuanta fuerza tirar,
porque no puedes variar el impacto de un

tiro para alterar el efecto, si la fisica es bas-
tante precisa y donde acabara la bola
blanca. {Y, éde verdad quieres molestarte en
desplazar la cdmara poco a poco para ver
cual puede ser la siguiente bola?).

Pero si realmente deseas jugar al snooker
en casa, nadie ofrece mas que Jfimmy Whi-
te’s 2. Ademis de la mesa de snocker a
tamano completo, hay una mesa de billar
distinta con varias reglas personalizables
(para evitar discusicnes acaloradas), un
tablero de dardos, uno de damas, la recrea-
tiva Dropzone (es como Defendery bas-
tante buena) y una tragaperras algo
insubstancial.

Ambientado en una mansion virtual,
Cueball es un acercamiento fiel e intere-
sante a los deportes de bar, pero el lento y
pesado método de manejo del taco le res-
tan la inmediatez y familiaridad de la prac-
tica real. ™

PISyStatjon =

Ty,
Banitos efectos en un sitio de lujo. Pero nada deslumbrante 5 @ CONCLUSION
Magazine A pesar de la variedad de juegos de taberna que
g B JUGABILIDAD: Muchas actividades y niveles de dificultad, pero no muy divertidc 4  ofrece y una presentacion técnica precisa y sin
tacha, Jimmy White's 2: Cuebsll es demasiado lento
B ADICTIVIDAD: Debes ser solitario, evitar las tascas o ambas cosas &  como para ser divertido en una PlayStation. SOBRE10

asa0 |-___I'3_l EDICION OFICIAL ESPARNOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000



Los gl'éflcos siguen siendo
tan buenos come en la tercera
parte. 0 sea, una marauvilla

LLEGA LA NUEVA, LA MEJOR, LA DEFINITIVA VERSION
DEL REY DE LAS CARRERAS FUTURISTAS

WipEout Special Edition

«Sus creadores han puesto toda

REVIEW

La suma de 1o mejor de las tres partes eleva
el juego & cotas de diversion inimaginables

la carne en el asador»

H DISTRIBUIDOR Sony
B FABRICANTE Psygnosis
B DISPONIBLE Si
 DIOMA Inglés
® PRECIO 4.490
m NUMERQ DE JUGADORES Dos

ISTAI 3 ;Q;W}
LY :
pSHAB 3 r
TPI0UT o entrem \: "t
figcta N0 fuoristes O
serie 88 LT %o aStation:

futuristas) Pord

o ha pasado ni un afio desde la
aparicién de la tercera entrega
de la saga WipEout. Hoy dia,
hablar de esta saga aportando
un enfoque nuevo es harto dificil porque,
iquién no conoce, ha jugado o es poseedor
de una de las tres entregas?

Esta maravillosa trilogia ha marcado un
antes y un después en el mundo de la veloci-
dad futurista. Se trata de unos titulos tan
importantes dentro del software en general y
de la PlayStation en particular, que cada
nuevo lanzamiento es celebrado por todo lo
alto y una vez aparecido ya se espera el
siguiente. Ninguno de ellos ha defraudado al
respetable. Y esto mismo es lo que sucede
con esta extension de la fantastica tercera

—y, posiblemente, tltima— entrega para
nuestra gris.

Estos Gltimos meses las revistas especiali-
zadas hemos lanzado algunos datos y panta-

llazos sobre la version WipEout para PS2.
Bajo el nombre de WipEout Fusion se escon-
den unas imagenes tan espectaculares e
impresionantes que es inevitable que alguna
que otra secrecién glandular se desprenda de
nuestras fauces. Por suerte, y ya que todavia
no podemos disfrutar de este juego para la
suscdicha consola, la gente de Psygnosis nos
sorprende con el lanzamiento del que puede
ser el Gltimo juego para la primera Play. Y
para ello sus creadores han puesto toda la
carne en el asador. Y, siendo una saga como
la que nos ocupa, esto equivale a toneladas y
toneladas de «chicha» de gran calidad...

Lo mejor y, a la postre, la gran novedad
que ofrece esta edicion especial es la posibi-
lidad de participar en los mejores circuitos
de las tres entregas, en la capacidad para ele-
gir los mejores modelos de vehiculos flotan-
tes y en el extenso surtido armamentistico
que incluye lo mejor y mas contundente de

cada entrega. Esta es una de las razones que
hacen de este juego el mas completo y
variado de la saga. Pero para que la cosano
acabe aqui, se han utilizado los mismos
modos de juego que encontrabamos en
Wip3out, lo que significa que tendremos
pantalla partida para dos jugadores, modo
Campeonato, modo de Eliminacion y hasta
el modo Desafio.

La combinacién de circuitos, armas y
vehiculos de las tres partes con los modos de
juego de la tercera es realmente explosiva.

En cuanto al apartado técnico, lo mismo
de siempre. O sea, unos graficos finisimos,
unas musicas maravillosas y una jugabilidad
inigualable.

Muchos creeran que es injustificada una
entrega que aglutine lo mejor de las tres
partes. Pues la verdad, a nosotros nos
encanta tener tres de los mejores juegos de
PlayStation en uno. B

R i
Playstatlon B GRAFICOS: Maravillosos, fluidos, variados, excelentes 70 M CONCLUSION
Es el juego definitivo de la saga. La suma de los
B JUGABILIDAD: Unica, incomparable, inmejorable, fascinante 10 mejores elementos de los tres titulos da una
maravilla de COD dande las horas se te pasarén
H ADICTIVIDAD: Gracias a la combinacitn de los tres, mas que nunca 70 yplando y flotando. Inigualable. SOBRE10
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REVIEW

DESTROZALO TODO, QUE AQUI NO HAY QUE PAGAR LOS PLATOS ROTOS...

Grudge Warriors

B DISTRIBUIDOR Proein

B FABRICANTE Take 2 Interactive
B DISPONIBLE Si
® [DIOMA Manual en castellano
W PRECID 2.980

® NUMERO DE JUGADDRES  De uno a dos

magina una mezcla entre Tiny

Tanky Destruction Derby, con
extrafos vehiculos de combate
armados hasta los dientes, que

se muelen unos a otros a bombazo limpio.

{Te has hecho una idea? Pues esto es mas
o menos lo que te espera en Grudge
Warriors.

El juego es un insélito arcade, en el que
tienes que enfrentarte al enemigo de turno,
y reunir un ndmero determinado de puntos
que se encuentran esparcidos por los esce-
narios. Tu vehiculo esta equipado con tres
tipos diferentes de armas, y gracias a ellas
puedes atacar al enemigo desde cualquier
distancia y posicion. Cada nivel nos intro-
duce en un escenario diferente, lleno de
cuestas, curvas, recovecos y, sobre todo
enemigos.

Dicho asi, parece que funciona bastante
bien, pero nada mas lejos de la realidad. El
control es incémodo e impreciso, y te
obliga a ir despacio para no salirte de las
veredas de cada uno de los escenarios. Los
graficos presentan texturas simplonas y bas-
tante feas, asi como algunos problemas de
clipping.

Y la presentacion de los objetivos en los
diferentes niveles es tan indefinida que lo
(nico que sabes cuando comienzas a jugar
es que tienes que cargarte a los malos y
coleccionar unos cuantos puntos. Por
suerte, Grudge Warriors cuenta con un
divertido modo para dos jugadores al estilo
de Tiny Tank, con el que puedes encontrar
cierta diversion, pero nada mas.

El resto del juego es bastante mediocre
y aburrido. W

Sta tl on B GRAFICOS: Texturas horribles y problemas de clipping 5 B QDNELUSIDN . A
Magazine Un juego curioso y original que quizés se puede colec-
B JUGABILIDAD: Los objetivos exactos nunca estdn claros 6 cionar como rareza, pero poco mas. Sus problemas
de control, gréficos y accion, hacen de él un titulo de
B ADICTIVIDAD: Si eres muy paciente, quizas le saques algo...6  -tercera divisian. SSEFE10

DE LAS NEGRAS TINIEBLAS A LA CONSOLA GRIS

B DISTRIBUIDOR Virgin interactive

D 3 I

an pasado més de cien afos
desde la aparicién de la novela
de Bram Stoker. Y casi diez
desde que se estrend la pelicula
de Francis Ford Coppola.

Los creadores del juego han elegido un sis-

pueda. Es entonces cuando Mina abandona a
sumarido con la esperanza de encontrar vivo
al Conde Dracula. Metidos en la piel de Jonat-
han Harker, dejarernos Londres para empezar
una peligrosa aventura en Transilvania.

Como podéis comprobar el argumento se

® FABRICANTE Microids
- temacomo el utilizado en Mysty en Riven. inicia donde acababa la obra de Bram Stoker.
W RSN E ST ko quiere decir que nos encontramos Perc ademas de tener en cuenta a este clasico
= IDIDMA Castellano  delante de una aventura donde la investiga- de la literatura fantastica, es evidente que sus por un apartado sonoro fascinante, que ade-
® PRECIO 7.990  cion, las conversaciones y la resolucién de creadores han bebido de la estéticay dela mas de doblar al castellano todas las conver-
. complicados puzzles son su mayor atractivo. atmosfera creadas por F.F. Coppolaensupeli-  saciones, ambienta a la perfeccion los sordi-
® NUMERO DE JUGADORES Uno & A i E i : :
Eso si, el apartado técnico es un verdadero cula. Microids ha dotado al juego de uno de dos parajes de los Carpatos.
lujazo, los apartados técnicos mas fascinantes y El gran problema del juego es, sin duda, su
Han pasado siete afios desde la muerte de espectaculares que se pueden encontrarenel  desarrollo. La lentitud con la que iremos avan-
Dracula a manos de Jonathan Harker y sus catélogo de la gris de Sony. Graficos enormes,  zando lo convierten en un titulo bastante
colegas. Pero parece que Mina (la mujer de increiblemente detallados y animaciones y aburrido. Ademés, (como sucedia en Mysty
Harker) sigue infectada por ese virus que movimientos de camara (en las secuencias en su secuela) en demasiados momentos ten-
obliga a sorber toda la sangre humana que animadas) espectaculares. Todo elloapoyado  dremos la sensacién de estar perdidos. B
I: Ia Statl B GRAFICOS: Maravillosos e inmensos. Un lujo paralavists @ @ CONCLUSION
Es un juego gue sorprende por su maravilloso

aganne B JUGABILIDAD: En demasiadas ocasiones te sentirds perdido. 5 apartado técnico, aungue con un desarrollo lento y,
por momentos, confuso, Es mejor que Myst, pero &

los amantes de la accién les aburrira.

B ADICTIVIDAD: Poca, ya gue el desarrollo es lento y algo pesado 5

SOBRE 10
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Vas a flipar en colores cuando te prepares para tu primera
batalla. Y no sélo por el uso gratuito de los signos de exclamacion.
¢Es que no aprendieron nada en las clases de lengua?

:TE HAS MERENDADO YA FINAL FANTASY Xiir?

| DISTRIBUIDOR Konami
| FABRICANTE Konami
| DISPONIBLE Si
| IDIDMA Textos en castellano
| PRECIO N/D
I NUMERO DE JUGADORES Uno

10710} o
PSHA? C\\:lse‘3 angliz080% un ;\::;953(}\\;; .
ﬁldezoviemendms. iFinal

supuesto!

chale imaginacién al asunto. Esto
es fuerte, pero «el juego es asi».
Un loco (y que no pierde un
minuto en dejar bien claro quien
es el malo oficial del juego) le acaba de
ordenar a una mujer, que suplica por su
vida, que se comporte como un cerdo. De
repente, ella se pone a cuatro patas y
empieza a gatear soltando gruiidos. El
caballero, demente y malvado, rie a carca-
jada limpia y... Incluso, para un juego de rol
estilo oriental, Suidoken llpuede resultar
algo surrealista...

La sensacion de malestar que desprende el
juego tiene mucho que ver, casi sin duda
alguna, con la combinacion explosiva de argu-
mento macabro y prehistdricos graficos en

3D que encontramos en Suikoden.

Cuando los personajes se ven mezclados
en algo asquerosamente inhumano (o en algo
reconfortantemente humano, lo que ocurre

REVIEW

00| Scotoh

Los atagques mas potentes resultan de

la combinacion de los poderes de dos personajes

muy proximos

con igual frecuencia), la escena siempre esta
representada con unos graficos spritede la
vieja escuela que obligan a tu imaginacion a
hacer el resto. Estamos ante £/ Proyecto de la
Bruja de Blair de los juegos de PlayStation:
resulta mas interesante lo que se intuye que
lo que se muestra. De hecho, si no fuera por la
falta de atractivo visual, es probable que los
censores hubieran puesto mala cara ante
Suikoden I,

El primer gancho del juego es un argu-
mento fuerte y movidito. Las primeras seis
horas de juego transcurren a una velocidad de
vértigo, sin casi ni un descanso en la narrativa
desbocaday febril, para pasar luego a una
seccion de exploracion algo floja. Sin
embargo, de vez en cuando la traduccion
(o posiblemente el dialogo original) no da la
tallay el argumento carece del encanto de
otros juegos (¢te acuerdas de Grandia?).

Por otra parte, Suikoden Il cae en los defec-

¢ TE APETECE OTRA DE ROL? ¢ES QUE NUNCA TIENES BASTANTE?

Suikoden I

tos habituales que aquejan a todos los juegos
de rol, incluidos los integrantes de la serie
Final Fantasy. El didlogo es demasiado lento,
lo que resulta especialmente frustrante si tu
equipo la palma y te ves forzado a tragarte
unay otra vez las mismas escenas. Ademas,
hay demasiados combates aleatorios contra
debiluchos oponentes, que no tienen nada
que pelar contra ti. Suikoden I/ no se esfuerza
demasiado en hacer avanzar el género. Niun
leve empujoncito siquiera.

Sin embargo, si te van los juegos de esté-
ticamanga y los combates por turnos,
este titulo contiene suficiente fibra como
para suplir las necesidades aventureras de tu
cuerpo. Sin duda, los fans del original tendran
que echarle una miradita. Incluso si no te
cuentas entre los mas devotos del género,
deberias tenerlo en cuenta como opcién D.
Pero sélo después de terminarte Final Fantasy

Villl, por descontado. M
VR

Figuras planas y ni siquiera estilizadas 3 M CONCLUSION

Una mezcla perversa de gréficos de segunda y de
argumento estilo cuento de hadas macabro.
Suikoden Il sigue la estela de los JOR con desen-
voltura, aunque no esperes un avance espectacular.

)Iém-?station M GRAFICOS:

Magazme B JUGABILIDAD: La sutileza se abre paso poco a poco, aunque con determinacion 7

M ADICTIVIDAD:Un mundo de aventuras metido en un disco negro la mar de simpatico &

SOBRE 10
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Las peleas
se ven a través de
unos espectacula-
res graficos com-
pletamente en 3D

¢QUIEN DIJO

«Enfrentamientos en espectaculares g

mpo dﬂ energia que

QUE NO SE PUEDE INNOVAR EN LOS JUEGOS DE ROL?

Legend of Legaia

m DISTRIBUIDOR Sony
W FABRICANTE Contrail
W DISPONIBLE Si
M IDIOMA Castellano
 PRECIO 4.490
® NUMERO DE JUGADORES Uno

TE GUSTA, DALE
U\ VISTAZO A«

FINAL FANTASY VIIL

35 10/10)
gsl?sa?argo, pspectacular Y absurbeer)\l‘;ele "
juego de rol pard PlayStation. Incre

epcibn.
s\ presentacion Y gorprendente en sU concep

econozcamoslo: la variedad en el
género de los juegos de rol no es
la nota predominante (mas bien
al revés). Por este motivo, cuando
aparece un titulo que incorpora nuevos
ingredientes al concepto clasico del rol,
consigue acaparar la atencién de todo el
mundo. Este es el caso de los recientes
Star Ixiom o Vandal Hearts Il. Pero si hay
una aventura de rol que de verdad nos ha
sorprendido esta temporada es Legend
of Legaia.

Este juego cuenta la historia de un poblado
de hombres que vive refugiado de una extrana
neblina. Al parecer, ésta es la responsable de
que unos pacificos seres llamados Seru se
conviertan en malvados y ataquen a los huma-
nos. Para combatir la neblina, hay que devolver
la vida a unos arboles llamados Arbol-Génesis,
que estan repartidos por todo el planeta.
Cuando estos maravillosos arboles florecen

aparece a su alrededor un campo de energia
que repele la neblinay pone a salvo a los
hombres.

Tu mision es dirigir a los tres personajes
protagonistas (igual que en Wild Arms), a lo
largo y ancho del mundo para combatir a los
Seruy dar vida a los Arbol-Génesis. La ventaja
de hacer el viaje con tres personajes diferen-
tes al mismo tiempo es que te puedes benefi-
ciar de las habilidades y magias de cada uno
de ellos. Tal como ocurria en Vandal Hearts I,
cada personaje se ira especializando en un
estilo de ataques, de forma que cuando tengas
que enfrentarte a los enemigos, podras des-
plegar ataques de los tres personajes de forma
consecutiva.

Sin embargo, lo que hace especial a Legend
of Legaia no es su argumento, ni la posibilidad
de controlar a tres personajes al mismo
tiempo, sino las espectaculares batallas. Cada
pelea se desarrolla mediante el habitual sis-

tema de ataques por turnos, pero la gran dife-
rencia respecto a otros juegos de rol esta en
que los enfrentamientos se ven completa-
mente en 3D a través de espectaculares grafi-
cos. Ademas, en los ataques puedes realizar
combinaciones de varios movimientos con
punos y patadas. Estas combinaciones, vistas a
través de los graficos en 3D, ofrecen una lucha
muy vistosa y agil. De hecho, el equilibrio
entre la narracion y las peleas esta tan conse-
guido, que habra momentos en que te olvida-
ras de estar jugando a un juego de rol, ya que
la accion parece que pasa en tiempo real. iEs
alucinante!

En cualquier caso, a lentitud con que trans-
curren las escenas de video ralentiza muchi-
simo el avance del juego, y se hace bastante
pesado esperar a que acaben estas escenas.
Pero si eres un gran aficionado a los juegos de
rol, seguro que puedes soportar una pequena
espera, y sacarle a este juego todo el jugo. ¥

VR

Espectaculares graficos en 3D durante las peleas & ™ CONCLUSION

PlayStatjon ===

Magazine | g, GaBILIDAD:

Muy espectacular en sus peleas y absorbente en el

Creciente, dindmica y bien planteada ®  argumento, algo ensombrecido por una narracion
lenta. El juego no cae en la repeticion gracias al

equilibrio entre peleas y argumento.

B ADICTIVIDAD: Equilibrio perfecto entre la narracion y las peleas 8

SOBRE 10
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REVIEW

- ' hn"*f\

Ayuda a Bo - superar los
diferentes obstaculos que encontrara en
su camino

La diversidad de escenarios n

llega a conseguir tam un estilo de accién suficientemente variado, pero tampoco se puede
decir que la idea de disparar contra di

jos animados con una G-Con 45 sea la panacea de la diversion a largo plazo

«El desarrollo de la historia es muy original, y te diviertiras bastante»

B DISTRIBUIDOR Sony
B FABRICANTE Namco
¥ DISPONIBLE Si
¥ IDIOMA Castellano
H PRECIO 4,990

# NUMERO DE JUGADORES De uno a dos

TE GUSTA, DALE
U VISTAZO A. ..

POINT BLANK 2
(PSHAG 32 8/10) .
Répido. divertidos yariados .m_pse SI;i‘I‘SdDS
sedor Juego de pistola Y dibuJo

pars PlayStation.

na cosa hay que reconocer. No

todas las compaiiias de video-

juegos consiguen sacar tanto

rendimiento a sus periféricos
como lo hace Namco con la G-Con 45. Y
es que nuestros amigos nipones acaban
de lanzar, casi al mismo tiempo, dos
divertidos juegos de pistola con los que
te lo podras pasar a lo grande. De un lado,
esta Ghoul Panic (ver PSMag 42). Del otro,
encontramos a Rescue Shot, otro arcade
de pistola y dibujos animados que gira
alrededor de una historia de conejitos y
animalejos. Ambos juegos, se comple-
mentan gracias a que la variedad de sub-
juegos que tiene el primero le falta al
segundo, y el argumento divertido del
segundo, se echa en falta en el primero.
En cualquier caso, si lo que deseas es
tener las dos cosas, sera mejor que recu-
rras a Point Blank 2.

En Rescue Shot, tu mision es escoltar a
un simpatico conejito en sus andanzas
por una serie de escenarios llenos de blan-
cos moviles y fijos. Cada tramo del reco-
rrido por el que camina el protagonista
rebela un montén de nuevos objetivos
sobre los que abrir fuego, mientras el argu-
mento se rebela en una serie de breves
secuencias de video: Bo, el protagonista, ha
perdido la memoria, y por eso deambula de
un lado a otro buscando alguna cosa que le
haga recordar quién es. Mientras, de vez en
cuando, hace su aparicion estelar un jefe de
nivel con muy mala leche, que trata de aca-
bar a toda costa con tu personaje.

Los objetivos sobre los que tienes que
verter tus instintos violentos iran desde
murciélagos, topos y otros animalejos, hasta
setas venenosas, dragones y fantasmas. Al
final de cada nivel, obtendras una puntua-
cién en funcion de la rapidez con la que te

hayas librado de los malos, la cantidad de
enemigos achicharrados, y el acierto de tus
disparos.

Como ves, el estilo de accion no dista
demasiado del que se podia encontrar en
Point Blank o Ghoul Panic. De hecho, ése es
uno de sus mayores defectos.

Después de unos primeros minutos de
diversion a tiro limpio, comienzas a pensar
que Rescue Shot es demasiado monétono
para ser «ultradivertido», y caes en la
cuenta de que todo esto ,y mucho mas, ya
lo tenias en Point Blank 2. A partir de ese
instante de desilusion, compruebas con
certeza que los bonitos escenarios en
3D dan cabida a un estilo de accion muy
limitado.

Por fortuna, el argumento de la historia
te mantiene entretenido el tiempo sufi-
ciente para jugar durante un rato, y hacerte
disfrutar de la G-Con 45. W

P i

Gréficos en 3D y suaves movimientos de camara 7 M CONCLUSION

Después de los Point Blank y Ghoul Panic, tenemos
la ligera sensacion de estar ante un «méas de lo
mismo»: un juego de pistola con dibujos animados.
Pero el desarrollo es muy original.

PlayStatjon ===

Magazine B JUGABILIDAD: Siempre la misma... 8

B ADICTIVIDAD: Después de un rato, se hace algo aburrido 6

SOBRE 10
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«El sentido del humor esta

® DISTRIBUIDOR Proein
H FABRICANTE Contrail
¥ DISPONIBLE Si
N IDIOMA Manual castellano
M PRECIO 7.990
® NUMERO DE JUGADORES Uno

GUSTA, DALE
%JN VISTAZO A .
ALUNDRA  (PSHAG 19, 9/10)

Lo sabeaos; hen cagbiado |ugh§s ﬁxsas...
ipero 1o dejo de ser sl originel:

disparatados que se rien de los acontecimientos mas dramaticos

COSAS DE NINOS?

lundra es un JDR (juego de rol)

A deaccién en 2D que se hizo
famoso, entre otras cosas, por la
gran cantidad y mala baba de sus

puzzles. Pero atencién: éste es el tinico
punto en comtin entre la primeray la
segunda parte. De hecho, han cambiado
tantas cosas que ni siquiera el fabricante es
el mismo...

Por suerte, estos cambios han sido para
mejor, aunque ello no quita que nos pregun-
temos para qué caray han incluido el nombre
de Alundra en el titulo, si ni tan siquiera existe
una minima referencia a su predecesor. Para
empezar, el héroe de la aventura no es el del
primer titulo, sino Flint, pirata renegado que
lucha junto a la princesa Alexia contra el
Baron Diaz, un noble que ha secuestrado al
rey de Varuna. Como era de suponer, las amis-
tades de Diaz no son muy recomendables, ya
que su consejero es un tipo raro de piel verde

MEJOR QUE PRUEBES ESTO, PEQUENO...

que tiene el poder de transformar a la mas
pacifica criatura en un androide sediento de
sangre.

El otro cambio mas destacable reside en
los graficos. El mundo de Alundra 2 es bonito,
totalmente tridimensional, rico en colores y
lleno de detalles. El control de tu entorno es
absoluto, ya que puedes cambiar a tres tipos
de zoomyy rotar la camara 3609 para no
perder ni un detalle. A priori, esto suena muy
bien, pero a la que te despistas algin pune-
tero enemigo saldra de detras de una palmera,
y no podras ver quién es a no ser que gires por
completo la camara, lo que resulta un tanto
engorroso. Esto, y un desarrollo bastante
lineal, le quitan un poco de lustre a un juego
que de otro modo seria brillante.

Y es que, por encima de todo, Alundra 2 es
un juego muy divertido. Constantemente apa-
recen situaciones que rozan lo absurdo, y la
verdad es que estos momentos que rompen

>

En Alundra 2

abundan los textos como
la mozzarella en una
pizza y, con la importan-
cia que tiene el guion en
este tipo de juegos, es
una pena gue no se hayan
molestado en traducirlo

presente en casi todos los dialogos»

con el guion de la partida son de agradecer. Si
a esto le sumamos un accion cautivadora con
combates en tiempo real (ifantasticol, inada
de encuentros aleatorios!), carreras, saltos
imposibles y una gran cantidad de minijuegos
que descubrir, ya puedes imaginarte que la
diversion esta asegurada. Con todo, su princi-
pal atractivo —como sucedia en Alundra—
reside en los rebuscados puzzles. Hay monto-
nes de ellos, pero ninguno es absurdo o
imprevisible, y a diferencia de la primera
parte, el nivel de dificultad de los enigmas
aumenta a medida que avanzas..

En definitiva, pese a la linealidad del argu-
mento, Alundra 2 es un gran juego que tiene
todo lo necesario para que no puedas sepa-
rarte del mando durante varias semanas.
Ademas, si te gusta que los malos te macha-
quen y te pisoteen una y otra vez, con el
modo dificil te lo pasaras de muerte. Nunca
mejor dicho...

VR

PlayStatjon ===

Magazine | g ;GABILIDAD:

Al principio cuesta acostumbrarse a los controles 7

B ADICTIVIDAD:

Lleno de sorpresas. Genial. Aumenta progresivamente &

Preciosos, aunque los personajes podrian estar mejor acabados & M CONCLUSION

La verdad es que el género de accién/ral no
tiene excesiva competencia, pero esto no es
maotivo para no considerar a Alundra 2 como
lo que es: una verdadera joya.

SOBRE 10
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FICHA POR UN CLUB, OCUPA TU ASIENTO EN EL BANQUILLO,

- ma'ys'tétioﬁ

Y ENTERATE DE LO QUE ES SER ENTRENADOR

Barca Manager 2000

La camara se encuentra situada
en el fondo del estadio para que puedas
seguir el funcionamiento del esguema
tactico con mayor comodidad

e ARG P (ot

«Su sistema de estadisticas y sus estrategias te haran muy feliz»

m DISTRIBUIDOR Ubi Soft
B FABRICANTE Anco
® DISPONIBLE Si
= IDIOMA Castelland/Catalan
W PRECIO 6.995
= NUMERD DE JUGADDRES Uno

TE GUSTA, DALE
ﬁﬁ VISTAZO A. .o

MANAGER

i ipos 285
iaulador de gestitn de BAUIRDS .
Ethtsl‘:’?n y divertido pere playStetion

er entrenador de un buen

== equipo de fiitbol es uno de los
trabajos menos gratificantes
que hay en el deporte de alta
competicion. Si las cosas van mal, la
culpa siempre es del entrenador. Pero si
la plantilla funciona y obtiene victorias,
el mérito se lo llevan los jugadores. En
Barga Manager 2000, el éxito o el fracaso
de tu equipo depende exclusivamente de
tu gestion.

Al igual que ocurre en Manager de Liga,
puedes intervenir en los partidos para reto-
car los esquemnas tacticos o cambiar juga-
dores. Cada variacion que hagas de la estra-
tegia inicial del equipo afectara decisiva-
mente a su juego, asi que debes tener
mucho cuidado con tus decisicones. Para
ello, puedes estudiar las tacticas y debilida-
des del rival durante el encuentro, aunque
no necesitaras un cuaderno de notas al

estilo del de Van Gaal. El juego esta dotado
con un completo sisterma de estadisticas
que te permitira seguir el esquema de tu
oponente, asi como el rendimiento de sus
jugadores. De este modo, si observas que
su defensa no lo estd haciendo muy bien,
puedes adoptar una estrategia mas ofen-
siva para presionar adelante y marcar gol.
A medida que vayan transcurriendo los
partidos, iras tomando la medida al juego
del equipo. Entonces, sabras hasta dénde
puedes arriesgar en tus planteamientos
ofensivos, y cuanta presion pueden sopor-
tar tus defensas. Si observas que la plantilla
no es demasiado sélida para ganar, puedes
lanzar ofertas por futbolistas de otros
clubs, aunque no siempre conseguiras
ficharlos. El presupuesto es muy limitado, y
esto implica que los jugadores mas caros
de la Liga estan fuera de tus posibilidades.
Sera el caso de estrellas como Guardiola,

Raul o Julen Guerrero. Por més dinero que
ofrezcas por ellos, sera casi imposible que
abandonen su club,

En cualquier caso, no todo en Barga
Manager 2000 funciona tan bien, ni es tan
divertido.

Para empezar, aunque el juego es muy
completo, se echa en falta una mayor agili-
dad en su manejo. Los menus de opciones
son incémodos de utilizar, y en ocasiones
estan distribuidos de forma ilégica. Esto
obliga a deambular de una pantalla a otra
hasta que encuentras la opcién que estabas
buscando. Ademas, los tiempos de carga
son eternos, y aparecen cuando menos te
lo esperas.

Aun asi, el juego consigue transmitir la
sensacién de dirigir a un equipo de futbol,
y si no fuera por estos problemas de aca-
bado, estariamos ante de un duro rival para

Manager de Liga. M
/-—\

PIStation W GRAFICOS:

Magazine | & iGaRILIDAD:

Si al menos pudieras seguir los partidos més de cerca... 6 B CONCLUSION

W ADICTIVIDAD:

Si te gustan los simuladores de gestion, BM2000 te encantard 7

No es tan dindmico y répido como Manager de Liga;
Los tiempos de carga son eternos, y los mends, complicados 7  pera su completo sistema de estadisticas y amplia
variedad de opciones estratégicas harén muy felices
a los aficionados a la gestidn de equipos.

SOBRE 10
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OTROS LIMITES

NO TODO EN EL MUNDD ES JUGAR A LA «PLAY»., ESO S6L0 ES CASI TODO. SI
EN ALGON MOMENTO TIENES QUE DEJAR EL MANDO, POR LA RAZON QUE SEA,
APROVECHA EL TIEMPO PARA VER NUESTRAS SELECCIONES DEL MES

TROS LiMITES

N@V=n/\n ===\\AY/ B ==

BOWFINGER, EL PICARO

Dirige: Frank Oz
Interpreta: Steve Martin, Eddie Murphiy y Heather Graham

(Eddie Murphy), en un desesperado intento de conseguir algun
gancho que haga mas atractiva su pelicula. El disparatado desarro-
llo del enredo da lugar a la aparicion de Eddie Murphy en un
Murphy. El protagonista de agradables comedias segundo papel, interpretando al hermano atolondrado de Ramsey
como Roxanne (1987} o El padre de la novia (1991), {un tipejo muy timido ; entranable, que hara que te mondes de
tardd nada menos que diez afios en convertir su risa).
guion en esta pelicula, pero la espera bien ha valido la pena. El resultade es una comedia ingeniosa, con un humer corrosi-
Bowfinger nos cuenta la hilarante historia de Bobby Bowfinger, o y algun que otro agujerc en el guién, que mantiene el ritmo
un eterno aspirante a productor y director de cine, que un dia se hasta el final y te engancha por completo.
encuentra ante el mejor guién que le han presentado en su vida.
En ese momento, Bobby comprende gue tiene ante si una oportu-
nidad inmejorable de llevar a cabo su suenio de alcanzar la fama, y esconde en su interior una sagaz critica al univer-
decide llevar adelante el proj ecta caiga quien caiga. Para ello, so hollywoodiense a través de detalles muy inclsi-
intenta embaucar al actor estrella del momento, Kit Ramsey vos.

UN PAPA GENIAL

Dirige: Dennis Dugan
Interpreta: Adam Sandler, Joey Lauren Adams, John Stewart y L lan Sprouse

teve Martin es el sagaz guionista de esta desterni-
|lante satira sobre el mundillo de Hollywood, que él
mismo protagoniza junto al popular comico Eddie

El grupo continda deshurmbrando gra-
cias a la eatidad de sus componentas, pero o cabs
duda de que su mosica dista mucho da fos Pearl
Jarn que conocimos. 7710

VEREDICTO: Una pelicula cachondisima que

10

evitar las responsabilidades de la vida adulta a toda costa (la ver-
dad es que no le culpamos). Su novia, Vanessa, esta un poco harta
EEUU. Su aspecto de buenazo-tontorron le hace de su actitud infantil y esta pensando en romper con él. Por ello,
encajar perfectamente en todos lcs papeles que Sonny decide adoptar a un pequefo nifo de cinco afios, con la
interpreta, dando vida a personajes desclasados, fre- esperanza de enternecer el corazon de Vanessa y demostrarle que
aks extrovertidos y tipejos soeces, desenganchados puede comportarse como un adulto. Sin embargo, la presencia del
de la sociedad que les rodea. Los films que protagoniza son ama- pequerio cambiara por completo su vida y le hard darse cuenta de
bles comedias repletas de situaciones pintarescas, humor corrosi- muchas cosas... Un film cortado a la medida de Sandler, salpicado
vo y tipica moralina americana. Tal es el caso de peliculas como Ef de gags divertidos y originales, aunque no demasiado brillantes.
Aguador (PSMag 38) o Bulletproof, donde Sandler arrastra su cor-
pachon garrulo por una coleccion de escenas de lo més cachondo.
En Un papd genial, este simpatico muchachote da vida a Sonny
Koufax, un tipo de treinta y dos afios que siempre ha tratado de

EL FIN DE LOS DIAS

Dirige: Peter Hyams
Interpreta: Arnold Schwarzenegger, Gabriel Byrne, Robin Tunney y Kevin Pollak

dam Sandler es actualmente uno de los actores
comicos mas divertidos, socarrones y populares de

VEREDICTO: Una «peli+ muy divertida, aunque
moralista, en la que el famoso cémico del Saturday
Night Live se mueve como pez en el agua,

CH

by ijl:;n\{',i;

wrsible traba

m=lodias

perseguida por horribles visiones producidas por el mismisimo Diablo.
La pobre no sabe que ha sido elegida para ser la madre del hijo del
Demonio, hasta que aparece en escena el policia retirado y viudo de
turno, Jericho Cane (Schwarzenegger), con la intencién de salvarla. Al
final, el poli se enfrentara al Diablo a golpe de metralleta, en una dura
batalla llena de efectos especiales y camisetas sudadas.

estas alturas, nadie cuestiona la rentabilidad en taquilla

A del musculeso y carismatico Arneld Schwarzenegger.
Desde que en 1982 se convirtiera en el protagonista

de Conan el Barbaro, su carrera como estrella —que

no actor— tomo una velocidad vertiginosa. Sus pelicu-
las se resuelven siempre con mas fuerza que mana,

a base de lujosas explosiones, disparos ; efectos especiales. Este es el

Eraser, y también, claro esta, £l fin de los dias.

El film se estrend en todo el mundo en los dltimes dias del ano pasa-
de, aprovechando la paranoia apocaliptica que perseguia al dichosille
fin del milenio. En él, se narra la historia de una muchacha de Nueva
York llamada Christine, que nacié con la marca del Anticristo y vive

caso de peliculas tan espectaculares come Depredador, Terminator 2,

Un thriller retorcido y espectacular, con curas francotiradores,
profecias apocalipticas y un Diablo demasiado vulnerable.

VEREDICTO: Una especle de Eraser antireligioso,
lleno de topicazos, Incoherenclas y baches
argumentales,
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VEREDICTO: Un disco con agradables reminiscen-
clas a la mosica de The Verve, que fascinaré por
tgual a los fans de labanda y a los que no la
conczcan. 8/10




NOVEDADES EN CINE

GLADIATOR
Dirige: Ridley Scott
Interpreta: Russell
Crowe, Joaquin Phoenix,
Oliver Reed y Connie
Nielsen

Después de casi cuaren-
ta anos, el género de las
«peliculas de romanos»
regresa al cine con el
mismo esplendor que
tuviera antano, de la
mano del director Ridley
Scott. Atras quedaron
grandes superproduccio-
nes del péplum, como
Ben-Hur (1959), Espartaco
(1960) o La caida del
imperio Remarno (1964),
En ellas, se requeria
de majestucsos escena-
rios de cartén-piedra y
miles de extras para
recrear la gran atmosfera
del antiguo imperio. Sin
embargo, en Gladiator.,
la magia de la creacién
digital ha permitido rellenar cada fotograma con fantésticos decorados vir-
tuales y crear unos exteriores que para si los hubiesen querido los grandes
clasicos de este género, En cualquier caso, Gladiator es mucho mas que una
coleccién espectacular de efectos visuales. Su dura tension dramatica y su
accion netamente adrenalitica dan cuerpo al argumento de una historia cau-
tivadora, que introduce al espectador en un mundo de ropajes de cuero,
duelos con espadas, y sangre tendida en la arena

La pelicula nos cuenta la historia del general romano Maxime (Rusell
Crowe). Su carisma y noble caracter le han hecho convertirse en el hombre
de confianza del emperador Marco Aurelio, hasta el punto de que éste quie-
re que Maximo le suceda en el gobierno del imperio para instaurar de nuevo
la republica. Pero Cémodo {Joaquin Phoenix), el codicioso hijo del empera-
dor, acabara con la vida de su padre ; se hara con el poder, mandando matar
a Maximo y su familia. El general romano lograré escapar, pero perdera a su
familia a manos de los soldados mandados por Cémodo. Vendido como
esclavo, Maximo no tendra mas remedio que convertirse en gladiador, mien-
tras se jura a si mismo gue conseguira la venganza «en esta vidaoen la
otra». Un film espectacular ; bien dirigido, que te engancha desde el primer
minuto con una apotedsica batalla bélica.

GRAN ESTRENO 19 DL MAYO

VEREDICTO: Todos los ingredientes de una buena «peli
de romanos», agitados por feroces peleas de gladiado~
res y efectos visuales muy blen empleados. Chapd para
el trabajo de posproduccién.

ALTA FIDELIDAD

Dirige: Stephen Frears

Interpreta: John Cusack, Jack Black, Tod
Louiso, Iben Hjejle, Lisa Bonet, Joan Cusack,
Tim Robbins y Lili Taylor

Alta Fidelidad es una inteligente comedia
del director britanico Stephen Frears, inspi-
rada en una novela de Nick Hernby En ella,
se cuenta la historia de Rob Gordon (John
Cusack), un tipo simpatico e inseguro que
regenta una tienda de discos de vinilo. Su
pasién por este soporte musical casi desca-
talogado, le {leva a dedicarse todo el dia,
junto a sus dos empleados Dick (Todd
Louiso) ¥ Barry (Jack Black), a pensar listas
imaginarias de canciones, como Las cinco
mejores canciones de muerte. Pero Rob, en
la intimidad, nos cuenta hablando directa-
mente a la cdmara que tiene otra lista
mucho mas importante: la de Las cinco
mujeres que le han roto el corazén. Y en
esta lista se encuentra Laura, su ex-novia
actual {Iben Hjejle). Rob esta desesperade
por recuperar a Laura, de modo que decide
hacer un viaje hacia su pasado para saber
por qué le dejaron sus anteriores novias.

La pelicula analiza de manera perspicaz
lo que pasa por la cabeza de un hombre
cuando piensa en mujeres, a través de diver-
tidos flashbacks, secuencias musicales ; un
sentido del humor muy incisivo. Merece la
pena destacar la interpretacion de John
Cusack v el excelente trabajo en la direccion
Stephen Frears. Como telén de fonde, un
aluvién de secundarios de lujo (Tim Robbins,
Catherine Zeta-Jones, Lisa Bonet, Lili Tay lor

y Joan Cusack) se encargan de dar unas pinceladas maestras a este film

genial.

VEREDICTO: Los faniticos amantes de los discos de
vinilo encontrardn especlalmente simpitica esta pelicu-
1a, en la que John Cusack despunta como un gran actor.

GIGOLO

Dirige: Mike Mitchell

Interpreta: Rob Schneider, Eddie Griffin, Amy Poehler y William Forsythe

Deuce Bigelow era un humilde limpiador de piscinas, hasta que un dia des-
trozéd por accidente un valiosisimo acuario repleto de peces exéticos. Su
delicada situacion econémica y la aparicion en su vida de un auténtico gigo-
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16 profesional le daran la
pista inequivoca de lo que
debe hacer para solucio-
nar el desaguisado: prosti-
tuirse. Con este rocambo-
lesco argumento se pre-
senta la primera pelicula
como protagonista

del cémico Rob Schneider
(companiero de Adam
Sandler en El aguadory
Un papé genial).

El film es un estupendo
ejercicio de socarroneria
bastorra, al tiempo que
una bestial comedia
roméntica y una zafia his-
toria de tipos marginales.
La parodia del estilo de
vida de un gigolo prafe-
sional da paso a un ensay o
de ma.imientos corpora-
les al estilo de Matrix,
aderezados por desterni-
llantes strip-teases llenos
de insinuantes movimien-
tos pélvicos. Algunos
divertidos equivocas
hacen que el héroe de la
historia se muestre mas
humano y se enamore de
la habitual «chica de la
peli», Por desgracia, la
inexperiencia en la direc-
cion del debutante iMike
Mitchell ha supuesto que
la pelicula carezca de gan-

cho en las escenas mas comicas. Sin
embargo, la sucesion de situaciones
grotescas y personajes estramboti-
cos dota al film de suficientes ingre-
dientes como para que te partas de
risa tarde o temprano.

VEREDICTO: Una pelicula original,
divertida y roméntica, a pesar de
algunos momentos zafios y la falta
de empaque en el trabajo de direc-
cién. Nos mola. Sobre todo

el edmico Rob
Schnelder, un
tipejo de lo
més divertido.

EL CORAZON DEL GUERRERO

Dirige: Daniel Monzén
Interpreta; Fernando Ramallo, Joel Joan, Neus Asensi,
Santiago Segura y Javier Aller

El Corazon del Guerrero nos cuenta la historia de Ramon {Fernando
Ramallo}, un joven muchacho que, a través de sus partidas con les ami-
gos a los juegos de rol, comienza a tener una serie de suefios que se tor-
nan cada vz mas reales. Todo comienza cuando Beldar {Joel Joan), su
personaje en el juege, roba una misteriosa joya sobre la que pesa una
maldicién. A partir de ese momento, Ramaén sera testigo de una realidad
alternativa que los demas no pueden ver y se convertird en héroe por
accidente de esta maravillosa historia.

La pelicula esta dirigida con una audacia increible por el novel director
Daniel Monzén y conduce al espectador de un lado a otro de la reali-
dad, con la maestria imaginativa de Matrix, para sumergirnos en un
munde fantastico que descubre la auténtica verdad: «la realidad no exis-
te». Cada giro del argumento situa la historia en un nuevo género cine-
matografico (aventuras, drama, comedia, thriller politico, terror, satira...)
y despliega ante nosotros un guion sélido y muy bien hilvanado. 5i a
tedo esto unimos un reparto e«celente, una fotografia alucinanta y los
mejores efectos visuales que se han creado para el cine de nuestro pais
no es de extranar que nos encontremos ante la mejor pelicula espanola
de la histaria.

VEREDICTO: Perfecta en todo su planteamiento, direccién, guién y posproduccion.

Una pellcula que no te puedes perder por nada del mundo.

LA DELGADA LINEA ROJA

Dirige: Terrence Malick
Interpreta: Sean Penn, Jim Caviezel, Nick Nolte, Ben Chaplin,
Elias Koteas, John Cusack, Woody Harrelson y G. Clooney

La defgada linea roja narra las emociones y sentimientos de un
grupo de soldados de EE.UU. durante la batalla contra los japo-
neses por la toma de la isla de Guadalcanal. Cada situacion limi-
te pone a prueba a estos valerosos hombres, mientras recuerdan
a sus seres queridos para no perder la esperanza y asi evitar cru-
zar esa delgada linea entre la locura y la razén

Se trata de un excelente film antibelicista, inspirade en una
novela biografica del escritor James Jones, que escarba de mane-
ra profunda en los sentimientos mas intimos y elevados del ser
humano (amor, respeto, coraje, entrega, pasion...). Cada escena
revela un momento intenso y emocionante y sitUa a un persona-
je diferente bajo la atenta mirada de la camara,
El excelente reparto de secundarios asegura la atencién del
espectador en los momentos en que la tension dramatica dismi-
nuye, dotando de cuerpo al conjunto de la narracién. De este

medo, la pelicula sostiene un equilibric arménico y perfecto, a
lo largo de sus tres horas de metraje, gracias sobre todo al trabajo excelente en la

direccion del fabuloso —aunque desconocido— Terrence Malick. Una auténtica obra
maestra que ya puedes disfrutar en tu DVD.

VEREDICTO: Desgarrada, tiema, emocionante y, sobre todo, sorprendente. Toda una leccién de
cdémo debe ser un film intimista sobre la guerra.
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PERIFERICOS

LO TIENE TODO, LE VIBRA TODO, Y ENCIMA ES DE MCLAREN.
PARECE QUE, EN LO QUE A PLAYSTATION SE REFIERE,
HAKKINEN Y COULTHARD NO QUIEREN QUEDAR SEGUNDOS...

Producto: MpLaren Steer‘ing Whegl -
Falirieante: Slsan

Distribuidor: Acclaim
Precio: 11.990

McLAREN STEERINGWH

i la PlayStation es

terreno neutral para

la rivalidad entre

Ferrariy McLaren. Si
hace unos meses te presentaba-
mos un volante con licencia de
Ferrari, el que analizamos este
mes lleva 1a firma McLaren
hien visible por todas partes.
Si, ya sabemos que las compa-
raciones son odiosas, pero...
también son inevitables.Y
puestos a comparar, el volante
McLaren deja muy atras al de
Schumachet.

El McLaren Steering Wheel
no es muy superior a otros peri-
féricos similares de PlaySta-
tion, como el Sting Ray Turbo
Shock (10/10 PSMag29) o el
Speedster (10/10 PSMag31).
Tiene lo que tienen todos: el
volante propiamente dicho, con
todos los botones del mando

repartidos por ahi, un par de
pedales, como siempre, y el pre-
ciado conjunto de freno de
mano y palanca de marchas
para el cambio manual.

Pero, por increible que
parezca a estas alturas, el
McLaren tiene algo que lo hace
muy diferente a los demas
volantes de PlayStation: la
vibracién. ; Vibra por todas par-
tes! Vibra el volante, vibran los
pedales, vibra el freno de mano,
vibra la palanca de cambios...
iSi casi hasta vibras ti! Una
auténtica pasada. El ruidito que
hacen los pedales al pisarlos es
increiblemente real. ;Y quieres
saber lo mejor de todo? Pues
que toda esta vibracion sale
directamente de la consola, sin
necesidad de un transformador
enchufado a la corriente o pilas.
No, la vibracién no te tirara por

la ventana con su intensidad,
pero jugaras como con un Dual
Shock en cada mano y otro en
cada pie.

El aro del volante es bastante
grande, y muy cémodo. Todos
los botones quedan al alcance
de las manos, aunque los usa-
ras poco, teniendo el freno
de mano, la palanca de
cambio y los pedales para
las funciones principales...

No hay botones en la parte
posterior, sino que todos
estan visibles en la zona
frontal. El angulo de giro
es de 180° —mas que
suficiente—, y la superfi-
cie del aro es gomosa,
para evitar los desli-
zamientos. Los
pedales tienen
un tamafio
coherente, y
son bastante
resistentes, al
igual que la
palanca de cambio y
el freno de mano. De
hecho, todo en el
McLaren Steering Wheel
es resistente, sin dejar de
resultar coémodo en ningln
momento.

Funciona a la perfeccidn con
cualguier juego de carreras,
aunque naturalmente los simu-
ladores de rallies son los juegos
mas adecuados para sacarle

jugo al freno de mano vy las
marchas manuales. Bl

-

2 ORI

Una pasads. Tiene todo lo que nos gusts que tengs
un volante! solidez v comodided, palancs de
cambios y freno de meno. iy ademés todo
vibral Si a todo eso le sumss la prestigiose
licencia de McLaren, lo que te queds es un
pedazo de periférico.

SOBRE 10
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-.% ¢TIENES LO QUE HACE FALTA PARA G/
\A LOS MEJORES JUGADORES DEL MUNDD?

“El mejor juego de snooker jamas creado” Arcade UK i www.codemasters.com

Ser el mejor en este juego requiere nervios de acero. World Championship Snooker es el juego de snooker mas
realista jamas creado. Midete contra 20 de los mas grandes - Stephen Hendry, Rennie O'Sullivan, Mark Williams y Ken
Doherty - todos reproducidos completamente en 3D y cada unc con su propio estilo.

Tiene licencia oficial de la World Snooker Association para que juegues como un profesional con un sistema Unico
de punteria, una amplia gama de tiros y todo el control que puedas desear. Compite en el templo del snooker

"The Crucible’ y otros 5 lugares miticos auténticos con sus extraordinarios graficos y reaccicnes reales del publico.
Todo con la emocion afiadida de una presentacion del juego de estilo televisivo y comentarios reales. jA por ellos!

Codemasters

G , Ko S GENIUS AT PLAY"

© 2000 Blade Interactive and The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters”). All rights reserved. “Codemasters”® and the Codemasters logo are registered trademarks owned by Codemasters Limited. “World Championship Snooker”(™) is a trademark of Codemasters.
All other trademarks appearing in the game are the property of their respective owners, Developed by Blade. Published by Codemasters. “ J1,” and "PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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COMO...
ESCAPAR

DE LA CARCEL
TOMB RAIDER III

Desprovista de armas y harta de coser sacas
de correo, Lara debe utilizar toda su astucia
para escapar del encarcelamiento. Empieza tu
huida haciendo un salto atras hacia los barro-
tes que aseguran la ventana de tu celda.
Cuando la alarma se dispare, es vital que
esquives al guardia que viene a investigar.
Aungue Lara esta sin una triste arma que
echarse a la boca, este bestia te atacar4, de
modo que ponte a correr: sortéalo y métete en
el pasillo principal. Utiliza el boton de Sprint
para mantenerte a una distancia prudencial de
la juguetona porra que empufia la personifica-
cion de la ley, dirigete a la izquierda y baja
por las escaleras. Cuando llegues al final, date
la vuelta para encarar al guardia que te persi-
gue. Cuando se acerque, da un salto por enci-
ma de él y regresa a la celda. Activa el botén
que queda justo fuera para liberar a otro con-
victo. El tipo se ensafiara con el carcelero,
dejandote via libre para investigar. Tomate el
tiempo que quieras para liberar a mas prisio-
neros y convierte todo este barullo en un
motin con todas las de la ley. En mitad de
todo este nimero digno de manicomio, abrete
paso hasta la celda que queda enfrente de la
tuya y huye mas veloz que el viento. Ml

VIRUS

Para acceder a los
niveles del dos al
siete, selecciona la
opcién «Continue»
en el mend princi-
pal. A continua-
cién, selecciona la
opcién password
para poder introdu-
cir la contraseia
correspondiente al
nivel al que quieras
acceder.

En cuanto lo hayas tecleado, pulsa @&).

Para acceder al nivel dos, el vestibulo, introduce el siguiente password: @, ©, ®, @, @, @, ®, @
Para acceder al nivel tres, el 4rea de reciclaje de agua, introduce el siguiente password

®f @l ®n’ @f ®I @I @-’ @

Para acceder al nivel cuatro, el hotel Nakomi, introduce el siguiente password:

® 060000606

Para acceder al nivel cinco, el puerto, introduce el siguiente password: @, @, @, ©, ®, ®, @, ®
Para acceder al nivel seis, el barco, introduce el siguiente password: @, ©, ®, @, ©, ®, ®, ®
Para acceder al nivel siete, el laboratorio, introduce el siguiente password: ©, @, ©, ®, ®, ®,®, ®

COMO... VENCER EN THUNDER BOWL
COLONY WARS: EL SOL ROJO

Ademas de cargarse a invasores alienigenas, pare-
ce que no hay nada que le guste mas a la pobla-
cién de la Tierra que los deportes violentos. Estos
tres niveles de Thunder Bow/ no son mas que la
confirmacion de la sed de sangre de los fans de los
deportes futuristas. Para asegurarse de que toda
esa marea roja no procede de tus venas, mejor
serd que tengas un poco de cuidado. Mas que per-
seguir sin piedad a los otros combatientes por el
campo de batalla, calcula tus pasos con precisién.
Si una nave se acerca directa hacia ti, friela viva

con tus laseres hasta que te deje en paz de una vez
por todas. Si tus reservas van menguando y los
escudos empiezan a agotarse, aseglrate de dar una
vuelta lenta alrededor de la base de la torre. Te
dara tiempo a recargar y sera mas dificil que te
alcancen.

Puede parecer una estrategia cobarde, pero este
juego va de supervivencia, no de suicidio. Y mien-
tras haces esto, las defensas automatizadas la
emprenderan contra el resto de contendientes. De
este modo, ti podras cargarte a los supervivientes
que queden y reclamar el premioc. B
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TIME CRISIS

Para elegir las rutas que te gustaria seguir, antes hay
gue hacer unas cuantas cosillas.

Desde el vestibulo: Desde aqui, puedes acceder al
salon de baile o al centro comercial. Si terminas el
nivel con 25 segundos de sobra, ir4s al salén de baile.
En caso contrario, tendras que conformarte con unas
compras en el centro comercial.

Desde el centro comercial: Desde este punto, pue-
des acceder a la fabrica de armas o al aparcamiento.
Después de pasar por el conducto de las basuras, si le
disparas al cristal de |a torre de control de grias,
explosionara y una grua se estrellara contra el suelo
abriendo un agujero que te |levara hasta la fabrica de
armas. Si no destruyes el centro de
control, irds al aparcamien-
to.

Desde el salén
de haile: Desde
aqui puedes |legar a
la piscina o a la
fabrica de armas.
Depende de lo rapido
que seas al destruir el
robot al final del nivel. Si
lo matas y te sobran diez
segundos, iras a la fabrica
de armas. En caso con-
trario, iréds a la pis-
cina.

Desde la
fabrica de
armas: Desde
este punto pue-
des acceder a
la sala o al
aparcamien-

to. El camino lo eliges en los
tres grandes cilindros situados
al final del nivel. Si los des-
truyes, irds al aparcamiento, si
no, acabaras en la sala.

Desde la piscina: Desde este
punto, puedes llegar al helipuer-
to o a la sala. Hacia el final de
esta escena, después de haber
subido por la escalera de mano
y haber evitado las rafagas de
metralleta, cuatro hombres de
naranja intentaran escapar por
un corredor a mano izquierda. Si
no te cargas a la mayor parte de
estos tipos, iras a la sala. Pero si
fulminas a la mayoria, acabaras en
el helipuerto,

Desde el aparcamiento: Para
cargarte al jefe de esta zona tienes
que disparar a la ventana de la
cabina repetidamente. Cuando esté
hecha afiicos, Kantaris intentara atro-
pellarte, de modo que tienes que dispararle al coche
todas las veces que puedas para que se estrelle con-
tra la columna. Si no lo consigues, escapara.

Desde la sala: Para cargarte esta maquina tienes
que disparar a las luces situadas en el centro del
robot. Para freir a Kantaris tienes que cargarte la
méagquina tan rapido como sea posible. De este
modo, la maquina girard y se estrellara contra la
ventana, llevandose a Kantaris por delante. Si
eres demasiado lento, conseguird escapar.

Desde el helipuerto: Para ganar aquf tienes que

Kantaris se metera en otro avién. Debes emplear
unos tres cargadores para hacerlo estallar y car-
garte a Kantaris. Si no lo consigues,

escapara. @

BRET RART
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disparar repetidamente al avién hasta que explote.

MACHO WMAN

SCOTT STEINER

WCW NITRO

La diferencia entre un buen y un gran luchador en
WCW Nitro es |a sincronizacién. Tienes que sincroni-
zar los ataques contra tu oponente para realizarlos
de forma rapida y conseguir terminar el movimiento
antes de que te ataque. Normalmente, el luchador que
se esta levantando tiene mayor ventaja sobre el que
ya esta de pie.

La distancia entre los dos oponentes también es
importante. Si estds muy lejos, el movimiento no ten-
dra ningln efecto y tu rival contraatacara. Utiliza un
pufietazo o una patada para hacerte una idea de la
distancia que os separa y realiza un movimiento mas
complicado en el momento adecuado.

Si vas perdiendo y necesitas un poco de ayuda,
pulsa el boton SELECT. Otro luchador acudira en tu
ayuda, mientras td recurres al botén Taunt para
recargar la vida perdida.

Encuentra los recintos ocultos: Ve a la Pantalla
de Opciones y pulsa con rapidez R1, R2, R1, R2 y
luego SELECT. A partir de este momento, cada vez
que pulses SELECT el ting cambiara. Echale una
ojeada al ring Disco, veras como mola.

Modo Cahezas Hinchadas: Ve a |a pantalla
Seleccionar Modo y pulsa con rapidez L1 siete veces,
seguido de L2 y SELECT juntos. El modo Cabezas
Hinchadas hara que la cabeza de los luchadores se
hinche cada vez que ataques.

Modo Cabezones: Ve a la pantalla Seleccionar
Modo y pulsa con rapidez R2 siete veces, sequido de
R1y SELECT juntos. Con esto conseguiras que los
luchadores combatan con unos cabezones increfbles.

Luchar con cahezas, manos y pies grandes: Ve a
la pantalla Seleccionar Modo y pulsa con rapidez R2
siete veces, seguido de R1 y SELECT juntos. De este
modo, la cabeza, los pies y las manos de los luchado-
res seran grandisimos, l

BRET HART
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Resident Evil

7- EN EL TRANVIA
DE NUEVO

Desde el final del tranvia, utiliza la
Mezcla y el Fusible en el panel de con-
trol, observa la escena en que aparece
Carlos y hazte con las hierbas. Nemesis
te esta pisando los talones.

Lucha con él en el vagén anterior y
maréalo todo lo que puedas hasta que
se dé de morros contra el suelo.
Entonces, Mikhail toma el releve y suel-
ta una granada, dejando el tranvia fuera
de control. Tienes dos alternativas, sal-
tar o frenar.

OPCION 1 SALTAR

POR LA VENTANA

Salta por la ventana y presenciaras una
secuencia de fundido en negro. Cuando
despiertes, recoge todos los objetos y
guarda el juego [7-1], dejando algunos
espacios vacios en el inventario. Dirigete
al dormitorio y recoge la Llave de la
Torre del Relo] en la caja fuerte. Regre-
sa a la sala de guardar por la otra
puerta y te topards con Carlos. Inspec-
ciona la habitacién en busca de tesoros
y te dards cuenta de que la puerta verde
esta cerrada. Cruza la otra puerta y te
encontraras en la sala principal de la
Torre del Reloj. Hazte con el mapa de
la Torre del escritorio y embélsate el
Lanzaminas del cadaver. Entonces, rel&-
jate y escucha con atencién las dos
cajas de musica que estén junto a las
escaleras. Recarga tus suministros de
hierbas en el patio y échale un vistazo a

|a esfera del reloj. Tu siguiente objetivo
es conseguir que llegue a las 12 para
que el helicdptero de recogida Ilegue.
Regresa a la sala principal a través de
la puerta oeste y entra en el comedor.
Avanza hasta la Sala del Piano, sal por
la puerta sur y llegaras a la Capilla, que
funciona como sala para guardar.
Dirigete al altar y recoge la Llave
de la Escalera de la Torre. A conti-
nuacidn, regresa a la sala princi-
pal.

OPCION 2 ACTIVAR

LOS FRENOS DE
EMERGENCIA

Si le das a los Frenos de
Emergencia, algunos vagones
del tranvia acabaran conver-
tidos en chatarra y se para-
ré en el Patio de la Torre
del Reloj. Recoge las hier-
bas verde y azul y, dado que
la puerta principal esta
cerrada, entra por la

puerta oeste. Estas en la
sala del piano; sal por la
puerta de la izquierda y
entrarés en la capilla. Recoge toda
la pdlvora y asegirate de recoger
la Llave de la Torre del Reloj,
situada a un lado.

Regresa a la Sala del Piano y
utiliza la Llave de la Torre en la
puerta norte. Después de la secuen-
cia, recoge toda la municién y larga-
te a través de las puertas dobles
que conducen al salén principal.

RESIDENT EVIL 3

LA HISTORIA DE LOS ZOMBIS CONTINUA. DESDE LAS PROFUNDIDADES DE
RACCOON CITY, NUESTROS HEROES JILL Y CARLOS SE ABREN PASO HASTA EL
ENFRENTAMIENTO FINAL CON SU QUERIDISIMO NEMESIS...

Hazte con el Lanzaminas y las
Instrucciones de la Operacion que
encontrards en el mercenario muerto, y
luego recoge el Mapa de la Torre del
Reloj de la mesa. Presta atencién a las
cajas de masica de ambos lados y sal
por la puerta este gue lleva a la biblio-
teca. La puerta verde que veras esta
cerrada, de modo que no te queda
otra opcidn que salir por la otra
puerta. Avanza hasta el dormitorio,
recoge la Llave de la Torre y regresa
a la sala principal.

8 - LA SALA
PRINCIPAL

este punto, la eleccién que
hayas hecho no tiene impor-
tancia, porque debes tener en

- Nemesis

[Segunda
Partel

tu poder las dos Llaves de la Torre del
Reloj. Sube por la escalera principal
[8-11y sal por la puerta gue gueda mas
alejada. Ahora te encuentras en el bal-
cén. Echale un vistazo a la placa verde,
utiliza la Llave de la Torre y se descol-
gara una escalera de mano. Trepa por la
escalera, entra en la sala y activa la
Caja de Musica [8-21.

Escucha MUY atentamente la melo-
dia. Te daras cuenta de que esté dividida
en seis partes. Cada botén hace que el
tono de una seccién en particular suba
o baje. Hazlos sonar todos en los dos
tonos (alto y bajo) y comprueba qué
botén coincide con esa parte de la
melodia inicial. La solucion varia cada
vez, de modo que tendrds que ser tedo
ofdos para empaparte de la misica y
encontrar |a solucion. >
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RESIDENT EVIL 3

Recoge la Llave Chronos, combinala
con la Llave de la Torre y tendrés |a
nueva Llave Chronos, una llave disefia-
da para adorar al dios del tiempo, o lo
que es lo mismo, la Llave de la Puerta
Verde. Baja de nuevo por la escalera de
mano y cruza la puerta.

9 - EL RELOJ

Otra eleccion relacionada con Nemesis
te aguarda...

[9-11 Con la luz, cegaras al monstruo y
permitiras que Jill lo deje fuera de com-
bate. Dirigete a la puerta y entra en la
biblioteca por la puerta Verde. [9-2]
También puedes optar por freirle con el
Cable Eléctrico antes de cruzar la puer-
ta Verde. Nemesis saldra echando hume
tras de ti, de modo que utiliza la Llave
Chronos en la puerta Verde y entra en
las salas del reloj y de las bolas.

El objetivo es conseguir que el reloj
del medio se sitle en las 12 en punto.
[9-31 Cada una de las tres bolas tiene
un valor: la Bola de Cristal (una hora),
la Bola Obsidiana (dos horas) y la Bola
Ambar (tres horas). Los tres relojes
hacen diferentes cosas con esos valores.
El de la izquierda resta el valor, el del
medio lo suma y el de la derecha lo
duplica.

101

Puesto que la hora de salida del reloj
del medio varfa, no hay una respuesta
concreta que lo resuelva. De todos
modos, te vamos a poner un ejemplo
para que lo entiendas. La hora inicial
salida son las cinco, svale? La mejor
manera de solucionarlo seria colocar la
Bola de Cristal en el reloj de la izquier-
da para conseguir las cuatro, luego
colocar la Bola Obsidiana en el reloj del
medio para llegar hasta las seis y, por
dltimo, poner la Bola Ambar en el reloj
de la derecha para alcanzar las doce en
punto.

Combina el Engranaje de Oro con el
Engranaje de Plata para conseguir el
Engranaje Chronos; a continuacién sube
por la escalera de mano en la torre del
reloj. Utiliza el Engranaje Chronos en el
Mecanismo del Reloj y entonces empe-
zara a repicar. [9-41 Desgraciadamente,
no todo puede salir siempre tan bien.
Aparece Nemesis, dispara al helicoptero
de rescate e infecta a Jill con un virus.

A partir de ahora el monstruo puede
alcanzarte desde lejos con su tentaculo.
Descarga toda la municién de tu lanza-
granadas contra el bichejo de las nari-
ces hasta que empiece a tambalearse.
Después de una escena, tomas el control
de Carlos y tienes que encontrar la
vacuna para Jill. [9-5]

10-2

10 - EL HOSPITAL

Dirigete a la sala de los tres relojes y
aparta al mas grande de en medio. Ante
ti aparecera una nueva puerta [10-11.
Crizala y cargate a los zombis que te
den la bienvenida. Entonces dirigete a la
izquierda y entra en el hospital. Da un
par de pasos hacia delante y examina el
cuerpo. Cargate a los Cazadores, recoge
las hierbas y cruza la puerta de la dere-
cha que lleva a la sala de guar-
dar, para seguir a continuacion
hacia la puerta siguiente.
Embélsate la municion, la
hierba azul, el mapa del hos-
pital y la Grabadora.
Avanza hacia la luz
que parpadea, pulsala y
luego utiliza la
Grabadora. De este
maodo, abriras la puer-
ta del ascensor.
Métete dentro y baja
hasta la planta B3.

B3

Avanza por el tinel,
cruza la puerta que
encontrards al final y
observa, boquiabierto, una
escena de lo mas sorpren-

dente... En cuanto haya terminado, reco-
ge la municién de la taquilla y luego
cruza la puerta siguiente. Recoge la
Base Media, dirigete hacia el interrup-
tor junto a la red roja y piisalo para
vaciar el agua de los tanques. [10-2]
Con mucha rapidez, utiliza la Base
Media en la maquina que esta justo al
lado y luego lanzate de cabeza a resol-
ver el puzzle. [10-3]

El objetivo es consequir que las dos
columnas de las luces parpadeantes
queden al mismo nivel. Las tres palan-
cas de arriba elevan la columna de la
derecha y las dos palancas de abajo
elevan la columna de la izquierda.
La solucién es sencilla: sélo tie-

nes que cambiar la primera y
tercera palanca de la fila
superior y la segunda palanca
de la fila inferior. Entonces

puedes recoger la Vacuna
Media recién creada e iniciar
la huida. Sin embargo, ahora
los Cazadores de Ranas estan
sueltes. Corre todo lo que puedas
para poder girarte luego y dispa-
rarles con tu escopeta. Entonces
dirigete al ascensor y sube a la
planta 4F,

4F

Regresa corriendo hasta la habi-

tacion del fondo, recoge la Llave
de la Enfermeria y la Foto D.
Luego sal y baja por el pasillo del
que te desentendiste antes, el de
las dos puertas. Entra por la pri-
mera puerta y echa un vistazo al
cofre de metal de los cuatro cajo-
nes. Estar situado en una de las cuatro
esquinas de |a sala. Cuando te vayas,
examina el cuerpo del doctor muerto
que esta junte a la puerta y conseguiras

108 |;-—P:;| EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000



Y

¥

una contrasefia de tres digitos. A conti-
nuacién, empuja el cofre de metal de los
cuatro cajones hasta la otra habitacion
y coldcalo en la esquina opuesta a la
que estaba situado en la sala anterior.
[10-41 Si lo haces correctamente, se
caerd el cuadro y dejara al descubierto
una caja fuerte.

Introduce el cédigo que has encontra-
do en el cadaver del doctor y recoge la
Vacuna Base. Combinala con la Vacuna
Azul y con la Vacuna Roja para crear la
Vacuna real. Ahora lo (nico que tienes
que hacer es regresar hasta el lugar
donde estaba Jill. [10-5]

11 - EL PARQUE

Guarda el juego y dale un repaso a tu
inventario de modo que tengas la gan-
z(la y un par de espacios vacios.
Desanda el camino hasta el gran reloj y
sal al patio que cruzaste de camino al
hospital, con Nemesis pisandote los
talones. Cruza la puerta y recoge la
municion y la Llave del Parque. [11-1]
En este momento, el objetivo principal
es entrar en la Fabrica Abandonada.
Sal de la sala de guardar, avanza a la
izquierda y sube las escaleras. Déshazte
de la Llave del Parque y contindia hasta
el parque principal. [11-21

11-5

Baja por el sendero de la izquierda y
por las escaleras hasta el embarcadero.
Cruza la puerta del fondo, sigue avan-
zando y disparale al barril rojo para
cargarte a un Cazador. Recoge la Llave
del Parque del cadaver y la orden escri-
ta del supervisor; a continuacién, regre-
sa al parque principal y cruza la puerta
del sendero de la derecha. Pasa por el
tablén y lee el poster que veras: un
nuevo puzzle te aguarda ansioso.

Fijate en el codigo de la pared del
fondo; muestra dos ruedas dentadas
negras encima de dos ruedas dentadas
blancas. Grabatelo en el cerebro. A con-
tinuacién, regresa al panel de control y
utilizalo. Las ruedas dentadas siempre
empiezan con dos blancas encima de
dos negras. S6lo tienes seis movimientos
para cambiarlas de lugar.

Movimiento 1 - Rueda dentada negra arriba
Movimiento 2 — Rueda dentada blanca abajo
Movimiento 3 — Rueda dentada negra arriba
Maovimiento 4 — Rueda dentada blanca abajo
Movimiento 5 - Rueda dentada negra de lado
Movimiento 6 — Rueda dentada negra de lado

A continuacion, pulsa el botdn Start y
empezara a vaciarse el agua. Baja por
el tanel del agujero y sigue adelante.
Salta al saliente de la izquierda y trepa

11-6

ESIDENT EVIL 3

por la escalera de mano que te lleva al
Cementerio. Baja por el sendero del
fondo, utiliza la Llave del Parque y
cruza la puerta. Recoge la Tuberfa de
Hierro, [11-3] entra en la sala para
guardar en la puerta siguiente y dale un
repaso a tu inventario. Suelta la ganzia,
aseglirate de tener en tu poder el encen-
dedor y utilizalo en el fuego. A conti-
nuacion recurre a la Tuberia de Hierro
para romper los ladrillos y encontrar
una sala secreta [11-4] con la Llave del
Parque y [11-5] el informe del supervi-
sor. Cuando intentes largarte, presencia-
ré&s una escena.

De vuelta al Cementerio, tendras que
vértelas con el Sepulturero. [11-6]
Guarda la partida y recarga la vida;
entonces intenta atraer al monstruo
hacia el agua, donde terminara «fiam-
bre». En cuanto esté «frito», se desple-
gara una rejilla de metal que te indicara
el camino de salida.

Trepa, salta hasta el saliente y avan-
za a la izquierda hasta la escalera de
mano. Trepa y estards otra vez en el
parque principal. Toma el sendero junto
al embarcadero y sigue hasta la puerta
cerrada. Recurre a la Llave del Parque
para abrirla y sube las escaleras, dere-
chito a otra cita romantica con
Nemesis.

12 - LA FABRICA
ABANDONADA

Al principio del nivel tienes que elegir
entre dos opciones que marcaran el tipo
de final que te espera. O bien tiras a
Nemesis del puente y corres hasta la
puerta de la parte derecha para presen-
ciar una secuencia o bien saltas del
puente y te metes en las alcantarillas. Si
decides saltar, trepa por el saliente,
entra en la sala de guardar y luego
directamente al Laboratorio de Pruebas
de Agua, tal como te contamos mas
adelante.

Recoge todos los objetos de la sala
de guardar, incluida la Llave de la
Facultad, y prepara la municién mas
potente que puedas. [12-1] Si examinas
la Llave, veras que es sélo un pedazo de
metal... Sal por la otra puerta, que te
conduce a la sala de vapor. [12-21 Para
resolver este puzzle tienes que pulsar
los interruptores del vapor en un orden
concreto para poder acceder al panel de
control. Imaginate que los tres interrup-
tores del pasille de la derecha son A, B
y C, y los dos del pasillo de |a izquierda
son Dy E. Pulsalos siguiendo este
orden: A, B,C, A, D, E, A, By luego C.

Regresa a la sala para guardar, sal
por la otra puerta con la Llave de
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RESIDENT EVIL 3

12-3

Servicio y luego recoge el mapa de la
pared. Cargate a los zombis y hazte con
el Disco del Sistema antes de montarte
en el ascensor y subir a las alturas de la
primera planta. [12-3]

PRIMERA PLANTA
En cuanto salgas del ascensor, Drain
Deimos te atacara: dale una buena con
tu escopeta. Baja las escaleras, recoge
la municién [12-41y luego cruza la
puerta que te llevard a las alcantarillas.
Avanza y cruza la puerta que encontra-
ras al final. Guarda el juego, inspecciona
las luces azules para conseguir la
Muestra de Agua, sal por puerta y baja
las escaleras. Utiliza la Muestra de
Agua en la maquina més alejada
[12-51y tendras que enfren-
tarte a un puzzle de lo mas
«chungo», [12-6]

Lo que tienes que hacer es
mover tres barras; A, By C,y
alinearlas de modo que al jun-
tarlas coincidan con la barra
de muestra. Como cada vez es
diferente, el mejor consejo que
podemos darte es que la barra

12-1

B tiene el agujero mas grande: empieza
por ésta. En cuanto lo hayas soluciona-
do, utiliza la Llave de Servicio en la
méguina que te queda a la derecha.

De este modo, podras conseguir el
Lanzacohetes mas tarde. Dirigete a la
planta anterior y veras que la puerta
que antes estaba cerrada ahora esta
abierta. Crizala y presenciaras una
escena.

Sigue adelante y utiliza el Disco del
Sistema en la maquina: Nemesis apare-
cerd de nuevo. [12-71 Puedes hacerle

bastante «pupa» si disparas las tube-

rias de vapor a los muros y le
das un buen bafio de plomo
con tu Magnum. Cuando
esté «requetemuerto», verds
que del bolsillo de alguien
asoma el Pase. Recdgelo y
utilizalo en el Lector
de Tarjetas. Luego
regresa a la sala
de vapor y utiliza
|a Tarjeta de
Acceso en el ascen-
sor. Recurre a la Llave de
Servicio para abrir el despa-

12-12

TOP SECRET

cho mas alejado y embélsate el
Lanzacohetes. [12-81 A continuacién,
regresa al punto por donde entraste a la
fabrica y utiliza la Tarjeta en las persia-
nas. Cruza la puerta y activards otra
secuencia.

Baja por la escalera de mano y mejor
serd que muevas el trasero, porque sélo
tienes unos minutes antes del impacto
del misil. [12-9] Cargate bien de salud
y armas y preparate para el combate
final. Nervios, emocidn... Cruza la puer-
ta del fondo y te encontraras con un
Rifle de Energfa (Rail gun) enorme y
tres baterias. [12-101 Introduce la pri-
mera bateria y aparecerd Nemesis,
mucho mas grande y feo de lo que nos
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tiene acostumbrados. Entonces introdu-
ce las baterias dos y tres y activa el
Rifle de Energia [12-11]. Tardara unos
15 segundos en recargar dos disparos,
de modo que aprovecha el tiempo para
atraer al monstruito hacia la trayecto-
ria de las balas. [12-12] Repite la
estrategia tres o cuatro veces mientras
lo rematas con tus armas y Nemesis
estara listo para descansar en paz.
[12-13] Cuando esté muerto y prepara-
do para el entierro, intenta salir por la
puerta que se acaba de abrir y el mons-
truo resucitara, Piénsatelo bien. Se
trata de la decisién final. ; Te ensafias
con él con la ayuda de tu fiel Magnum
o te largas por piernas? T decides... @
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CONCURSO

La pregunta

;Qué personaje marca para siempre el rostro
de Squall?

1. Seifer

2. Zell

3. Selphie

La respuesta

Envia este cupdn a
CONCURSO Final Fantasy Vill
PlayStation Magazine
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Cotith postalismammmmreerrasanermans
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El premio
Una figura de un personaje de Final

Fantasy VIl para cada uno de los
20 ganadores

Las bases del concurso

—_

. Puede participar cualquier lector que
no tenga vinculacion alguna, directa
oindirecta, con cualquier trabajador o
colaborador de esta editorial.
2. No existen premios en metalico alternativos.
3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No
se aceptaran reclamaciones por pérdidas de
Correos. Sdlo se aceptara un cupdn por
lector.
4. El nombre de los ganadares sera publicado en
praximas ediciones de la revista.
9. La decision de los jueces serd inapelable.
6. La participacion en estos concursos implica la
aceptacion de las normas anteriores.

£ and “PlayStation” are registered trademarks
of Sony Computer Entertainment Inc.

¢Eres un fan de uno de los
mejores juegos de la historia de
PSX? Si es asi, estas de
enhorabuena porque tienes la
oportunidad de llevarte a casa a
algunos de los personajes
poligonales mas perfectos del
universo Play. Dejaran de ser
meras imagenes virtuales para
convertirse en personajes
tangibles que te podras llevar a
la playa, al cole, al trabajo... ;y
quedaran de cine encima de la
tele, junto a tu foto-recuerdo de
la primera comunion! También
podras jugar con ellos y hacer
pandilla con los Playmobil e
incluso con los rudos Geyperman
que guardas en el bail de los
recuerdos.
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Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation@mcediciones.es

FEEDBACK

DESPACHATE A GUSTO, ESTA SECCION TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS:
DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS.

Carlos, completamente
acabado. Cuando los
lectores empiezan a ser
mas brillantes que un

redactor, lo mejor es ir
pensando en otra pro-

fesion... Pero aun asi,

no nos lo quitamos de

encima.

VERBO AGIL
Y PLUMA FLORIDA

Hola tocayos:

Disfruto mucho leyendo esta seccidn,
pero sin embargo el resto de la revista
ha iniciado el afio 2000 con un paso
hacia la mediocridad, tan habitual en
los tiempas que corren. Estamos obnu-
bilados por la frivola artificiosidad
carente de contenido, por un alienante
e irreflexivo consumismo falto de espi-
ritu critico; nos conformamos con
medianias, consiguiendo asi que la
oferta sea cada vez més pobre. Tanto
peloteo y tanta tonteria os hara creer
que lo estais haciendo bien y dejaréis
de ser la mejor revista del sector.
¢Habéis visto las cajas de plastico
para los CD o los suplementos especia-
les de PS2 que regala la competencia?
¢Doénde estan las extensas y minucio-
sas reviews que os caracterizaban?
iHay que espabilar! Lo peor de todo es
la seccion «QOtros Limites». ;Quién
comenta y puntia las peliculas? jAy!
Si John Ford, Frank Capra, Billy Wil-
der y demas levantaran la cabeza...

A pesar de todo, mi critica pretende

©0:03.50

ser constructiva (a ver si el clamor de
los lectores convence a los jefes para
que mejoren la PlayStation Maga-
zine).

iiAtalogo!!

PD: Animo chavales, que la PSMages
la tnica gue se salva, de momento, de
toda esa basura llamada LCENSU-
RADOI que sélo busca aprovechar el
tirdn comercial de la PlayStation.

Carlos José Lamels
Santisgo de Compostels
(A Corufia)

No nos cabe el menor atisbo de duda
acerca de tu limpida intencién cons-
tructiva, mas nos vemos subyugados
por la responsabilidad de lo correcto,
lo moral y lo l6gico; y por estas mis-
mas premisas, arguyamos: nosotros
tenemos razdn, y ti no.

Ante todo, siempre es de agradecer
una misiva de lenguaje quevedesco,
pues nada es mas hermoso que la
retdrica bien argumentada en una
amigable epistola. No obstante, lo eli-
tista de tu estilismo no hace sino
redundar en lo recalcitrante que tan-
tas otras mentes, de sofisma paupé-
rrimao pero ideas similarmente ele-
mentales: «No puntudis bien no-sé-
qué»,

Dicho esto, y sin dnimo de demora,
replicamos a tu epistola como corres-
ponde, mas recurriendo a una cons-
truccion gramatical levemente més
convencional —que no incorrecta—,
para que también disfruten de nuestra
clarividencia aquellos que prefieran
usar y leer un lenguaje sencillo y
correctamente utilizado. Esto es...
...jque te pires, chaval! (bueno, quizas
nos hemos pasado de coloquiales). Lo
que ocurre es que, como tantos otros,
pareces ser victima de una enorme
incultura cinematogréafica. Tradicio-
nalmente se ha atribuido mas valor
«artistico» a los directores y actores
del pasado, ignorando una realidad

tan evidente como légica: el cine,
como todo, evoluciona. El hecho de
que menciones a Ford, Capra y Billy
Wilder como «ilustres nombres» o
algo asi, no esta especialmente mal,
pero tampoco es del todo correcto. En
la actualidad hay estrellas que reful-
gen sobre estos y otros muchos mitos
del cine, del mismo modo que hay
algunas estrellas del pasado a las

que no se les otorga el mérito debido.
Todo el mundo conoce a Orson Welles
por la polémica de Ciudadano

Kane, por ejemplo, pero nadie parece
darse cuenta de que él inventé casi la
mitad de las técnicas cinematografi-
cas que han convertido en lo que son a
Scorsese, Coppola e incluso al mismi-
simo Tarantino. A su vez, estos «chi-
cos», tan modernos y actuales, han
«inventado» cosas que dejan en el
mas absoluto de los ridiculos a esos
tipos que tan brillantes te parecen.
Buen ejemplo de «genio incompren-
dido» es, por ejemplo, Billy Bob Thor-
ton (recientemente casado con la
oscarizada Angelina Jolie, por cierto),
a quien irénicamente sélo se conace
por unos cuantos papeles secundarios.
:Qué tiene Stanley Kubrick que no
tenga Thorton, por ejemplo? Asi de
«comercialoide» es el mundo del
cine, y asi funcionan los mitos. Quie-
nes creen saber de cine, piensan que
lo comercial es malo; quienes no
saben, sélo ven lo cometrcial. Unirse a
uno u otro bando, es unirse a una
manada de borregos.

En todo caso, también debes entender
que, entre la realidad y los requeri-
mientos de nuestra posicion, debemos
encontrar una especie de punto
medio. Somos una revista de video-
juegos, y quienes nos leen, por norma
general, son jovenes. En los casos en
los que la opinién «joven» general
discrepa de la nuestra, tenemos que
ceder; y ante todo, los titulos que eli-
jamos deben estar de acuerdo con los
que elige nuestro piblico en la taqui-
llay en el videoclub. Pero, en fin, no

tienes por qué estar de acuerdo. Si un
buen dia se presenta alguno de tus
idolos en tu casa, ponle Matrix a ver
qué opina.

BALAS Y VELOCIDAD

iHola, sabios de PSMag!

Me [lamo Nacho y tengo 13 afios. Os
sigo mes a mes fielmente desde la n®
26. Sois los lideres y dais las mejores
gufas para saber qué juego merece la
pena.Y no es peloteo, sélo es la ver-
dad. Ahi van unas breves
preguntas/comentarios:

1. i Merecera la pena Driver 27

2. He jugado a MoH. Teniais razén: no
estas jugando a un juego de guerra, es
la guerra.

3. {Me recomendais Radikal Bikers?
4, (Ace Combat 3 o Eagle One:
Harrier Attack?

5. ¢ Qué pasa con la foto de la redac-
cidn? Ya sé que la «dire» destrozaria
la cAmara, pero intentad hacer algo...
6. 0s convendria crear una pagina
Web.

Espero que me respondais. Muchas
gracias por todo,

Nscho Cabrers
Internet

1. Por supuesto, ;como puedes
dudarlo? ;Es que no te leiste el repor-
taje que aparecia en la nimero 407

2. Correccién: siempre tenemos
razdn. MoH es, posiblemente, el
mejor juego que ha salido para PlayS-
tation en los (ltimos meses. Y si
alguien todavia no lo ha probado, ya
estd tardando.

3. Radikal Bikers es muy divertido,
pero hay cientos de juegos mejores
para tu apreciada gris. Al cabo de dos
horas, empezarias a sentir la afio-
ranza por el dinero perdido...

4. i0jo! No te confundas ni nos mez-
cles churros con merinas, elefantes
con ornitorrincos o cataplasmas con
agujeros negros: Ace Combat 3 es un
simulador de aviacion de lo mas real y
Eagle One es un arcade con muchas
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misiones y mucha accion por todas par-
tes. Los dos son muy buenos y los dos
tienen alas, pero a partir de ahi la
decision queda enteramente en tus
manos. Es como tener que decidir
entre un Gran Turismo o un Ridge
Racer Type 4, pero con aviones.

5. Es dificil reunir a tanta gente fea en
un mismo sitio, necesitamos mas
tiempo.

6. ; Pero qué tenéis en contra del
papel? Si Quevedo levantara la
cabeza...

MI REINO POR
UNA YAROZE

Hola, me llamo Rafa.
Hace unos dias comencé la blsqueda de
la Net Yarcze, esa consola con la que se
pueden programar juegos para Play.
Sin embargo, no hay manera de encon-
trarla, y me gustaria que me dijerais si
todavia se fabrica y dénde la puedo
encontrar.
Me hace mucha ilusién, ya que desde
pequefio queria aprender a programar.
Encima, cuando me enteré de que exis-
tia un lenguaje de programacion para
juegos {por decirlo de algiin moda), me
volvi loco buscandola. Agradeceria
mucho que me ayudaseis, pero por
favor, no me digdis que ya no existe, que
me muero. Atentamente,

Refael Pérez

Internet

Pues, chico, mejor sera que vayas des-
pidiéndote de tus mas intimos allega-
dos, le digas adiés al perro y busques
una pala y un buen hoyo con vistas al
mar... La Net Yaroze ha dejado de ven-
derse. Esta joya sélo apta para freaks
de la Play, que se puso a la venta en
febrero de 1997, pasé a mejor vida —y
a engrosar vitrinas de coleccionistas—
hace poco mds de un afio. De hecho, los
afortunados que la consiguieron en su
momento todavia pueden acceder a las
ventajas on-line que su categoria de
miembros les otorga. Eso si, siempre te
queda la esperanza de contactar con
alguien que quiera vendérsela o espe-
rar a que Sony saque otra partida

pero, hasta entonces, mejor sigue
cavando...

SOBRE, COCHES
Y POLIGONOS

Hola, amigos de PlayStation Magazine,
Sois los mejores de todo el mercadoe de
revistas para la gris (y seguro que de
todas las plataformas posibles). Sequid
asi.

Ahf van unas preguntillas:

1. ;Qué beat 'em up que no sea de la
serie Tekken_me recomendai’s? ]

2. ¢ Por qué ahora ya no incluis trucos |
sino gufas? No vendria mal alguna
pagina de cddigos para varios juegos...
3. ¢A qué viene comparar los graficos
de GT2con los de RRT47 En Gran
Turismo 2 hay mas poligonos en panta-
Ila, asi que en graficos se mereceria un
10, y no un 9. ; Cuando habéis visto en
RRT4 acinco o seis coches chocando
entre sf en una misma curva?
Eso es todo, espero que no os enfadéis
demasiado.

Julidn Zsragozs

Valencis

1. Shao Lin.

2.Vale, vale, nos pondremos en ello...
3. ;Pero lo dices en serio? ; Tienes
idea de qué significa la palabra «poli-
gono»? Te prometemos que, tecnolégi-
camente, RRT4 es muy, muy, muy
superior a GT2. «Poligonos en panta-
lla» y «coches en pantalla» no son
exactamente lo mismo... Si asi fuera,
los juegos que no son de coches no ten-
drian ningiin poligono...

COSAS DE VIEJOS

Buenas...

Estas son unas cuantas preguntas y
quejas de un viejo (25 afios) que acaba
de entrar hace poco en el mundo de la
Play.

¢ Por qué no puedo guardar mis parti-
das cuando me da la gana, sino sélo
cuando paso de nivel? Resulta frus-
trante tener que dejar un juego en un
determinado punto para luego regresar
al dia siguiente y, después de cargar la
partida, volver a empezar desde el
mismao punto en el que Ilevas 3 o 4 dias
encallado. En un ordenador, la partida
se salva de manera instantdnea: jse
podra hacer lo mismo en la Play2?
Otro comentario. Si tenemaos en cuenta
que el sexo es el tema mas buscado en
Internet, que cindymargolis.com es la

pagina mas bajada y Pamela Anderson

el término més buscado, ;cémo se o

explica la ausencia de juegos de PSX

para adultos? Ademés, no hay que oI‘vi: A

dar que el usuario promedio cada dia es
mas viejo, que los usuarios mayores de
20 anos somos muchisimos, que la
ultraviolencia abunda (cuando resulta
mucho mas perjudicial para un nifio que
la vision del sexo), y que este tema, al
fin y al cabo, es un tépico que nos
implica a todos, ;no? De hecho, se
podrian vender estos productos con
advertencias sobre su contenido, como
se hace con los manga. ; Para cudndo
un suplemento para adultos de
PSMag?

Y a otra cosa mariposa... Resulta que
hace poco cayé en mis manos una demo
de Tenchu (el original) y me pareci6
genial, salvo por un punto: la interfaz
de combates. En la demo costaba Dios
y ayuda encarar al rival, y éste tampoco
se encaraba a ti facilmente, por lo que
si te movias al atacar, muchas veces
ambos acababais dando espadazos al
aire en un espectaculo que resultaba
algo ridiculo. ;Ha mejorade esto en la
segunda entrega? No quisiera com-
prarme el juego para luego arrepen-
tirme...

Por cierto, lef en un nimero atrasado de
un colega la «Critica Destructiva» de
un tal Carlos Torres en la que se pide a
los jugadores torpes (como yao) que
«nos dediquemos al parchis». {Habrase
visto! ;Acaso crees que los cuatro listi-
Ilos como ti bastais para sostener la
industria del videojuego? En lugar de
faltarle al respeto a todo el mundo, haz
cuentas y llora: se necesitan muchos
«inGtiles» que se dejen las pelas en jue-
gos lamentables para que otros juegos
como Medal of Honor, MGS, etc. pue-
dan desarrollarse, Esto es una empresa,
macho. Si estas harto de la situacion,
en lugar de |lorar y ahogarte en tu
autocompasién, haz algo. Igual se te
ocurre desarrollar un sistema de califi-
cacién de la dificultad de los videojue-
gos (que sea ohjetivo, si no te importa)
y asi el sufrido consumidor sabria a qué
atenerse antes de comprar. Este sistema
podria ser grabado en un CD-Rom y
distribuido por Sony junto al CD-Demo,
con lo que llegarfa a todo el mundo.
Animo, muchachote.

| Pablo Iglesiss
| Internet

Al habla Carlos Torres. En realidad,
mis amigos y el sefior que me renueva
el DNI cada cinco afios me llaman Car-
los Robles, pero bueno, ti sabras como
te apetece llamarme. Si no te importa,
yo te llamaré Eustaquio Catedrales.
Vayamos por partes, Eustaquio:

1. Eres la primera persona que se
queja (que nosotros sepamos) del sis-

“ tema de guardado de los juegos de

PlayStation. Dado que nadie mas
parece afectado por el tema, supondre-
mos que el problema no es tal pro-
blema. ; Como puedes molestarte por
algo tan rebuscado? ;Tanto te cuesta
sequir jugando hasta encontrar un
punto donde guardar la partida (y
entonces dejarlo, o sequir hasta guar-
dar de nuevo)? A todo ef mundo le va
de perlas con ese procedimiento...

2. Sexo y PlayStation. Una combina-
cién genial, sin duda, pero... no saldria
bien. En Alemania, la revista PlayBoy
regald durante unos meses una colec-
cion de CD para adultos que se vefan
con una PlayStation (en lugar de un
PC, como suele ser tradicional).
Estuvo hien, pero no pasé de ser algo
anecddtico. Si el ejército de borregos
de costumbre se echa encima de los
videojuegos cada pocos dias por asun-
tos como «la incitacién al consumo de
drogas de MGS» o «la violencia de
FFVIII», imaginate como se pondrian
las cosas cuando saliera un juego
basado en Garganta Profunda...

3. Tenchu 2 sale en breve para PlayS-
tation, y ya se sahe que el sistema de
control permanecera inalterado. Sin
embargo, se van a incluir muchas
armas nuevas con las que podras hacer
frente a tus rivales de una forma mas
comoda.

4. Esta claro que no has entendido ni
de lejos el problema que tenemos los
«cuatro listillos» como yo con los «tor-
pes» como ti. El problema no es que
salgan muchos juegos malos por cada
MGS o MoH, sino que los buenos,
como estos dos, no le duran ni un res-
piro a cualquier jugador medio. Y es
que no es necesario ser un jugador
experto para pasarse MGS en dos dias
(hemos llegado a ver gente que se ha
terminado MoH sin saber para qué ser-
vian algunos hotones con la tactica del
«acribilla-y-palante»). Los «listillos»,
como tu nos llamas, simplemente que-
remos juegos mas largos y dificiles,
nada mas.

5.Y ya esta. Pido perdon al resto de
los lectores de PSMag por no haberme
mostrado mds acido contigo. Me
encantarfa contestarte con mds gracia
y menos tacto, pero me has pillado en
uno de esos dias... Si escribes otro
mes, prometo portarme mucho peor
contigo, Eustaquio. Oye, ite importa si
te llamo Arnulfo?

EL ROL DE LAS CHICAS

Hola, soy una chica cordobesa de 15
afios. Tengo muchas dudas y espero que.
esta maravillosa revista me las pueda
solucionar,

1. ; Me podriais decir la fecha de salida
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de Final Fantasy IX?
2. Como soy una viciosilla del rol, ;qué
JDR puro y duro (sin mezclas de otros
géneros) me recomendais?
3. ;Son realmente tan buenos los Sy-
phon Filter? Si es asi, ;cudl es mejor, el
primero o el segundo?
4.Y por Ultimo, ;saldra Resident Evil:
Code Veronica para la Play?
Muchas gracias. Se despide,
Cio

Rocio Zuars

Cérdoba

1. Para cuando leas estas lineas, FFIX
estard al caer en Japén. Pero si quieres
esperarte a verlo en un idioma que te
resulte mas familiar, aguanta hasta
noviembre.

2. Alundra, por ejemplo.Y de regalo,
Alundra 2, claro.

3. S, lo son. El segundo es mejor aiin, y
mas variado y original, pero demasiado
dificil para la mayoria de los jugadores
(especialmente, para quienes no se
hayan pasado el primer Syphon).

4. No, jamas. Qué mas quisiéramos... el
Unico RE realmente bueno que aparece
desde el juego original, y va y sale para
Dreamcast. Vaya mala suerte...

LA FORMULA DEL EXITO

Para los amigos de

PlayStation Magazine:

Hacia tiempo que estaba pensando en
escribiros, y al fin me he decidido. El
motivo es realizar una critica construc-
tiva (tranquilos: no como la de la
revista). En primer lugar, quisiera deci-
ros que soy un gran aficionado a los
deportes de motor, sobre todo a los
rallies y la Formula 1. A través de voso-
tros —mas posibilidades que yo seguro
que tenéis—, quisiera hacer |legar a los
programadcres de juegos de F1 para
PlayStation o PS2 unas cuantas indica-
ciones y sugerencias.

En primer lugar, decir que, de momento
en Play, los juegos de Férmula 1 son
mas bien decepcionantes, puesto que
olvidan lo que a mi modo de ver es lo
mas importante: el realismo. En algunos
juegos he podido encontrar (a sensacién
de ponerse en la piel de un piloto (GT,
GT2, Colin McRae, Driver), pero en
otros me he encontrado con todo lo con-
trario: preciosos gréficos y efectos de
luz, pero una falta impresionante de rea-
lismo (F1'98, F1'99, RRT4, Las 24
horas de Le Mans...). Por desgracia, me
compré los das primeros, pero para los
dos ultimos me esperé a las demos (gra-
cias a Dios). Sinceramente, si en estos
juegos en vez de poner un coche te
ponen la nave Enterprise, no se notaria
la diferencia.

Otra cosa es la falta de realismo en los
juegos de F1. Cuando adquiero un juego,
lo primero que hago es poner |la simula-
cién al maximo: dafos, combustible,
reglas completas, etc. Pero luego salgo a
la pista y...

- Me encuentro en la parrillay me
acuerdo de la batidora de mi madre (los
programadores nunca han ido a un cir-
cuito de F1 para darse cuenta de que un
bélido real no suena asi).

- Al cabo de dos curvas, tengo que
desactivar el locutor (jDios mio, qué
insoportables son!).

- Pillas una curva a 200 km/h, te vas
contra el muro y, en vez de quedar hecho
afiicos, jel coche vuelve a la pista en per-
fecto estado! jIncreible! O mas bien...
idecepcionante!

- Pisas demasiado el piano de las curvas
o la hierba a 260, y en vez de pegarte |la
hostia padre y tener que abandonar la
carrera, el coche tan sélo reduce un poco
la velocidad. Si esto es una simulacién...
- Luego se te ocurre entrar en boxesy
parece mas bien que entres en el
desierto del Sahara; jno hay nadie!

- Y después estan las cdmaras. Para una
simulacién, estaria bien una cabina de

pilota con volante y mediciones (la tnica

digna de mencién es la de Monaco
GP2).Y no lo digo por los graficos, sino
por la informacidn de carrera y el rea-
lismo.

-Vas a 300 en una recta, se sale el coche
de delante, le das de lleno y, por alguna
extrafia razén que desconozco, en vez de
quedar destrozados los dos, el vehiculo
de delante parece que ponga el turbo y
th que hayas probado el ABS a tope,
jcomo si los coches llevaran un escudo
protector tipico de las naves espaciales!
En fin, acabando ya, me gustaria reco-
mendar a todo aquel que tenga intencién
de hacer un buen juego de F1 y a todos
los aficionados a este deporte, gue consi-
gan un juego de ordenador de hace 5
afios llamado Grand Prix 2, el mejor
simulador de F1 que ha pasado por mis
manos. Y si lo creéis anticuado, id a

la pagina www.grandprix2.com y
conseguid todas las actualizaciones.

0Os aseguro que més de uno se quedara
con |a boca abierta.

Y para terminar, dos preguntas:

- ¢Por qué la Play no puede igualar a un
juego de PC de hace 5 afios? ;Acaso los
programadores de |a gris no se quieren
complicar la vida?

- ¢ Sabéis si hay algln juego en prepara-
cién de F1 o rallies para PS27

Me despido de vosotros, esperando
encontrar algun dia un buen simulador
de F1 para PlayStation. Mientras tanto,
seguiré con mi viejo pero buen juego de
PC.

Gracias y hasta la préxima,
Xavier Fontsecs
Internet

Para contestarte como mereces, ten-
driamos que hacer todo un reportaje
sobre la historia de juegos de F1 para
Play-Station, porque la verdad es que
el tema da para rato. Lamentable-
mente, no tenemos tanto espacio para
ese tipo de cosas, asf que, resumiendo:
1. Tienes razan practicamente en todo
pero, del mismo modo, casi todos los
defectos de los que te quejas han sido
solucionados en el tltimo simulador de
F1 que hemos analizado: F1 2000.

2. Imaginate un juego con el sonido
real de un motor de Formula 1. ;Lo
oyes? Acércate un poco mas al altavoz
iLo oyes ahora? ;Tampoco? jjPues
serd porque ya te has quedado sordo
antes, memo!! Los decibelios que emi-
ten los bélidos reales acabarian destro-
zando los timpanos a cualquiera. Si
acaso, habria que vender el juego con
una advertencia del tipo: «Atencidn:
este juego puede dejarle mds sordo que
una tapia».

3. Formula 1, el primer F1 de Psygno-

sis —con licencia del campeonato del
96 — también era un juegazo, sin casi
ninguno de los defectos que tanto te
molestan. El locutor de aquel juego es
el mejor que hemos escuchado nunca.
4. No puedes pretender que un juego
sea «igual» que una carrera de verdad
al volante de un Ferrari. Si asi fuera,
necesitarias afios de experiencia con
karts y coches de Formula 2 antes de
echar tu primera partida.

5. No te dejes engafiar por |a potencia
superior y el prestigio de los PC. Piensa
que los PC existen desde hace mucho
mas tiempo, y los juegos de F1 para PC
salen casi a diario. Sin embargo, hay
ocasiones en las que la version para
PSX es mucho mejor, Fijate, si no, en
F1 2000: el mejor simulador de F1 de
PlayStation y uno de los juegos para PC
mas cutres que se han visto.

6. Sabemos que se estan desarrollando
varios juegos de F1 para PS2, pero no
hemos podido ver ninguno en funciona-
miento por ahora. Esperemos que la
nueva consola de Sony sea capaz de
ofrecer al usuario todo lo que les falta
a los juegos de 32 bits.

f

Javier Lourido Estévez
(alias Obocaman), es tan
vulgar, tan vulgar, tan vul-
gar, que ha sido elegido
unanimemente por toda la
redaccion como «Ejemplo
Perfecta de un Lector
Cualquiera» de Play-
Station Magazine.

\

siniestro.

\

NUESTRO LECTOR PREFERIDO

SUFRO MUCHO

iRecuerdas? Parece que fue ayer. Meses y meses aho-
rrando, para al fin dar sentido a tu vida con una flamante
«pleisteishon». Tal vez no fueran meses. O es posible que,
sin buscarla, ella te haya encontrado. Pin y Pon, Laurel y
Hardy, Res y Dentevil, tu Play y ti. Every body, todo el
mundo sabe que la vuestra es una hermosa relacién... ;o
solo creen saberlo? (A /a atencidn de Antena3: sdltense el
proximo pdrrafo. Gracias.)

No puedo més. La Play esta acabando conmigo, y negarlo
es negar lo evidente: falta de suefio, ojos como tomates, el
pulgar izquierdo reconvertido en callo... Wip3out provoca
mareos, Int. Track & Field agujetas, Time Crisis lesiones
en el hombro y Rally Masters dolores en la espalda (devol-
veré este volante; algan dia). Echas un vicio con Tony
Hawk, sales al pargue y te dejas los pifios. La problematica
—cuando menos— Cheryl, de Silent Hill, sigue avivando
mis neuras, y atin hoy no me explico cémo pude encajar
aquel gol desde 40 metros en ISS. La vida es dura,
caramba. Mas de 5 afios esperando por una castafia como
Heart of Darkness.Y ahora va el tio Bill y presenta la X-
Box... jen chupa de cuero! ;Lo peor de todo? Unas dos o
tres veces al afio la Play se me va al suelo: |a caida se pre-
senta como un «momento Matrix» en el que el tiempo se
para, la camara gira y nada es real. Al final cae, claro. Y
uno se pregunta si, con todo este sufrimiento, no llegara el
dia en que los consoleros de pro nos reconozcamas confi-
dencialmente al estilo del Club de la Lucha.

Bueno, ya sabes: la proxima vez que alguien cultive ojeras,
parezca hecho polvo o simplemente llegue tarde a una cita,
levantale un dedo cémplice. Ese ne, hombre: el gordo

y,

114 EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUL 2000




#Nuestro CD funciona dnicamente con el sistema de video PAL, por lo que no es vélido en lheroamérica.
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ENCIENDE EL TELEVISOR, SINTONIZA EL CANAL, INTRODUCE EL CD, ESTATE ATENTO... Y A DIVERTIRSE TOCAN

PlayStation

Magazinep»

. ‘:“_}'

PlayStation

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2000
EVERYBODY'S GOLF 2
MEDIEVIL 2
URBAN CHAOS
WWF SMACK DOWN
WTC WORLD TOURING CARS
COLIN MCRAE 2.0
MUPPET RACEMANIA
SPIDER-MAN
STAR IXIOM

PARA UTILIZAR EL CD 58

Carga el CD vy desplézate por la seleccidn de Jue-
gos utilizando €& v = . Fulss & pars seleccionar
1a demo que quieres, Al final de algunas de las
demos deberds reiniciar tu consola,

Al pl'incipio los controles resultan algo complicados, pero vale la pena insistir

e R

EFA
League: 2

B

Cham

IoNs

H DISTRIBUIDOR Proein !
B GENERO Sinulador de futbol :
B PROGRAMA Demo .Jugable :

sta demo reproduce un partido amistoso
entre el Manchester United y el Chelsea.
Puedes jugar solo o con un amigo.

H Controles

Controles basicos del juego
M &= Movimiento

Sin el balén

® Pulsar para hacer una entrada

@ Pulsar para hacer una entrada
con el pie por delante

(11] Mantener pulsado para correr

(1] Pulsar para cambiar de futbolista

Con el balén

@&  Pulsar para hacer un pase

@  Pulsar para hacer un pase alto /
Mantener pulsado para aumentar
la distancia

m Pulsar para chutar /

Mantener pulsadc para aumentar
la distancia

®®LE 8 ® ® ©

s®0O06

© ®®

Mantener pulsado para chutar

con mas potencia

Pulsar para hacer un pase

en profundidad

Estando cerca de la porteria contraria,
pulsar para hacer un pase cruzado
Pulsar para impulsar el balon

hacia delante

Pulsar para acercar la camara

on el balon en el aire

Pulsar para hacer un pase con la cabeza
Estando cerca del area del contrario,
pulsar para hacer un pase alto

con la cabeza

Pulsar para cabecear a porteria
Mantener pulsado para hacer una volea
Pulsar para controlar el balén

ortero (con el balén en las manos)

Pulsar para enviar el balén fuera
Mantener pulsado para lanzar el balén /
chutar

Pulsar para dejar caer el balén

delante de los pies

M Mas informacion
i Consulta la review de PSMag 41
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Mel esta un

poquito fondén, pero eso

no parece afectar a su

e j habilidad como golfista.
L S8 T sera facil hacer este

hi n cuatro golpes
THAT'S A GIMME i EF
-

MediEvil 2

Al principio
sdlo podras defen-
derte con los puiios,
pero en cuanto hayas
conseguido la espada
haras papilla a los
zombis con un par de
estocadas

H DISTRIBUIDOR Sony
B GENERO Sinulador de golf
H PROGRAMA Demo .Jugsble

uestra demo te sitda en el tee del
E club de golf Balata, donde puedes

elegir entre el personaje de Mel o

el de Chip, algo mas gil que el primero. (1 2] Al embocar, muestra la
Una vez en el green podréis competir td y inclinacién del green
hasta tres amigos mas. 2 Comprobar la direccién del
: viento / Volver a la situacién
H Controles inicial de la camara en un

@/@ Seleccionar palo
Antes de apuntar a la pelota

Zoom

P4 Mover el angulo de camara { W Caracteristicas adicionales

€/=> Desplazar el cursor ¢ Eljuego completo incluye multiples
para apuntar i modos, entre ellos: Stroke Play, Match Play,

=] Mostrar la tarjeta i Tournament, Vs, Nine Hole Par y Training.

Empezar hoyo i Puedes disfrutar de todos ellos encarnando
Determinar potencia e i auno de los 13 personajes disponibles.
impacto en la barra de swing

@ Acercar la camara B Mas informacién

© Alejar la camara i Consulta la review que aparece en este

)] Carnbiar potencia i ndmero.

H DISTRIBUIDOR Sony

H GENERO
B PROGRAMA

Accidn/aventuras 3D
Demo Jugsble

u objetivo es impedir que el sefior
T del mal tome el mando del ejército

de zombis que vagabundean por
las calles del Londres victoriano. En nuestra
demo, Dan se encuentra desarmado en un
viejo museo; tendras que entrar en la pri-
mera sala, romper una vitrina, agarrar una
espada y empezar a pelear.

H Controles

Stick izquierdo

P& Moverse/trepar

Stick derecho control de la camara
(vision del entorno)

® Pulsar una vez para
dar una estocada sencilla
® Pulsar dos veces para
dar una estocada doble
® Pulsar tres veces para

ejecutar un combo
de estocadas

F@® Ataque secundario

(pulsar y mantener
pulsado para recargar

el superataque)
Defenderse

(con el escudo)
Agacharse (sin el escudo)
Embestir (al correr)
Saltar

Pulsar para

cambiar de objetivo
Mantener pulsado para
girar la cdmara a la izda.
Mantener pulsado para
girar la camara a la dcha.
Abrir inventario

®

80®

w8 B

M Caracteristicas adicionales
i Afortunadamente, esta vez Dan cuenta con

un montén de armas nuevas que lo ayuda-
rn a acabar con los malos.

M Mas informacion

! Consultauna amplia resena de este titulo
i en PSMag 40.
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br k e 7 T i

ihe HOCH 3 ¥ Stone Cojd
= = LLLLER L

omo su nom-

I'@ indica, Urban Chaos
es puro caos urbano. La
demo empieza en mitad del
juego, y debes usar el
radar de la izquierda de la
pantalla para localizar los
objetivos repartidos por
todo el nivel

Cada uno de los cuatro
luchadores disponibles en esta demo
tiene su propio movimiento caracteris-
tico. En la pantalla de seleccién de per-
sonajes hay una lista con todos los movi-
mientaos, algunos de los cuales requieren
una gran habilidad digital para su ejecu-
cion. De todos modos, estaréas de
acuerdo con nosotros en que el esfuerzo

vale la pena
"""Tb"'"_(w W"" T TR T T
H DISTRIBUIDOR Proein OW n
B GENERO Accién/aventuras JD
H PROGRAMA Demo .ugsble
H DISTRIBUIDOR Proein :
E n nuestra demo tu objetivo con- B GENERO Simulador de luche libre :
siste en liberar a los rehenes (que se H PROGRAMA Demo Jugable
reconocen por sus uniformes azu- [12] Girar camara a la izquierda
les y porque agitan los brazos) secuestra- m Durante el combate, n la Gltima entrega de la serie
dos por una banda y salir con vida. cambiar de rival E WWF aparecen todos nuestros
2] Girar camara a la derecha luchadores favoritos: Triple H, el
B Controles ;= Inventario (@ para seleccionar superastuto Rock, el infame Undertakery,
P& Avanzar los objetos y salir del finalmente pero no por ellomenosimpor- | Pl &=> + @ Saltar fuera del ring
Agacharse; corriendo, aumenta inventario) tante, el enorme Stone Cold. Podrassudar  © @ Entrar en el ring
la velocidad; recoger/lanzar | Activar el menu del juego todo lo que quieras participando en un 1 Cambiar con un
un objeto; entrar en un : combate, solo o con un amigo. : companero
vehiculo/salir de él; tirar de L+ © Inmovilizar al
una palanca; hablar con una . M Caracteristicas adicionales H Controles contrincante
persona; detener a un i Esta mision representa solo una pequenia MNed> Mover al luchador
sospechoso; registrar i muestra de lo que incluye el juego defini- ® Golpear . M Caracteristicas adicionales
un cuerpo. i tivo. © Enviar contra las © Eneljuego completo puedes crearatu
® Saltar; dar patada en el aire cuerdas : propio luchador.
@ Pufietazo; disparar arma . M Mas informacion res +© Agarar
seleccionada © Consulta la review de PSMag 41en la que @ Voltear : H Mas informacién
® Patada; lanzarse sobre alguien @ Urban Chaosrecibio la cosmopolita pun- ® Correr i En PSMag 4Teste titulo recibic la contun-
m Vista en primera persona i tuacion de 8/10. P &= + @ Subirse al poste i dente puntuacion de 8/10.
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WTC \World
Touring Cars

OCOeQ,
ol

H DISTRIBUIDOR Proein  dedesarrollo, que no ha utilizado esta vez
B GENERO Simulador de conduccién  las reglas del Campeonato de Turismos bri-
H PROGRAMA Demo  tanico, ha optado por dar al juego un toque

oy dia, con los juegos de conduc-
E cion de calidad sucede como con

los autobuses: te pasas un afo
esperando uno y de repente aparecen dos a
la vez. El primero en abandonar la parrilla de

salida ha sido la dltima entrega de la conc-
cida serie TOCA, de Codemasters. El equipo

mas internacional. Entre los 23 circuitos rea-
les incluidos esta el estadounidense de
Laguna Seca. Ahora la conduccion de los 43
coches es mas realista y, en caso de perder
el control del volante, los accidentes tam-
bién lo son. Toma esa curva y entra en la
recta que conduce directamente hasta la
tienda de videojuegos mds cercana.

PSMag TE OFRECE LAS

PRIMIERAS IMAGENES
DE LOS JUEGOS
3 |DEL MANANA

Ya PUEdES dejar
de regatear y empezar
a conducir, porque
pronto tendras una
demo jugable

Colin McRae 2.0

H DISTRIBUIDOR Proein
H GENERO Simulsdor de rally
H PROGRAMA Demo

n enorme equipo de desarrollado-
q res se paso todo el ano pasado

encerrado en un estudio perdido en
algdn lugar de Inglaterra, trabajando en

incémoda promiscuidad con los seficres
Grist y McRae. Ahora tienes la oportunidad

de descubrir lo que acabaron creando. Pas-
mate con los espectaculares efectos visua-
les, como esas |lamas que salen del tubo de
escape cuando aprietas el acelerador y se
reflejan sobre el asfalto mojado. Maravillate
con los cambios que provocan en la con-
duccion la superficie de la pista y las condi-
ciones climaticas. Corre a tu tienda de vi-
decjuegos a encargar un ejemplar de este
titulo, que se puso a la venta en junio.

de espera, empieza a
oler a gasolina: se
acerca la continua-
cion de McRae.
iSegundas partes si
pueden ser buenas!

Telenecos

RaceMania

H DISTRIBUIDOR Sony
B GENERO Carrerss de karts
B PROGRAMA Demo

hhh, los telefecos.. ino te trae
entranables recuerdos de infancia

la vision de la Srta. Piggy, Gonzo, la

rana Gustavo y toda la pandilla? Por fin
Sony se ha decidido a llevar tus queridos
munecos a PlayStation, con su propio juego
de carreras,

Sientate cémodamente y disfruta de
este video. Y cuidado cuando entres en
los boxes..

Splder -Man

H DISTRIBUIDOR Proein
B GENERO Accidn/aventures en 3D
H PROGRAMA Demo

= otas como vibra tu sentido arac-
ﬂ,? i nido? éSientes la necesidad impe-
riosa de ponerte un antifaz y unos
leotardos azules y empezar a lanzar ovillos
por el salon de tu casa? Pues eso es porque
estas notando la presencia de nuestro agil
superhéroe en el CD de PSMag. Para disfru-
tar de este video solo tienes que pulsar ()
cuando aparezca el mensaje «Spider-Man

Rolling» en |a pantalla de tu televisor. Como
dice Chad Findley, jefe del equipo de
Neversoft encargado del disefio de Spider-
Man, «el dia en que conseguimos mejorar el
programa para que Spidey pudiera saltar
desde lo alto de un rascacielos, tejer una
telarafa y recorrer el borde de varios edifi-
cios, engancharse a una fachada y empezar
atrepar hasta la siguiente azotea, sentimos
que por fin habfamos introducido la esencia
de Spider-Man en nuestro juego. iEstaba-
mos entusiasmados!» Y ti también lo esta-
ras, cuando veas al hombre-arana en accion.

Ha vuelto nuestra cerdita, y
esta dispuesta a todo. Nunca volve-
remos a ver de la misma forma a
los animales de los videojuegos

S

cas...» Vamas, como si estuvieras en un hotel de mala muerte.
Pero vestido con leotardos y con los ojos bien abiertos.
iMenudo héroe!

i KAI:FEIPB a los ladrones como si fueran mos-

|
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c RO ategis espacis e e3a
PROGR deo d eelre
e cuentas entre estros lecto enta d guerra espacial que se desa d
E e d ayo 0s, Te sonara en el siglo e reserva el papel ae
5
ego que se llamaba Sta 2l piloto de a Nave de combate espacia

Y EN EL CD DEL
PROXIMO MES

LA LISTA DEL PROXIMO NUMERQO INCLUYE...

MUCHO PATINAJE CON TONY HAWK'S PRO SKATER 2
MUCHO QUESD CON RADIKAL BIKERS

MUCHOS COLMILLOS CON VAMPIRE HUNTER D
MUCHA INTRIGA CON A SANGRE FRIA

MUCHOS GOLES CON EURO 2000

ADEMAS, LOS VIDEOS EXCLUSIVOS DE

STAR OCEAN 2, STAR IXIOM, HOGS OF WAR,
WORLD CHAMPION-SHIP SNOOKER ;Y MUCHOD MAS!

-

— ,y’!’;f» ;:'.J_:— -

= gi
World Champ’ Snooker Star Ixiom Star Ocean 2

28 51

—
/ !///

A K SACATA s
ratassuoe

-

Tony Hawk's Pro Skater 2 Radikal Bikers

”‘%gishi'%hgﬂ Speca
- Rescue Shot .

- JoJo's Bizarre % Ronaldo V-Foothall

ey ‘ ' ‘
;TODOS ESTOS JUEGOS AL DESCUBIERTO!

Bishi Bashi Special » Rescue Shot « Jolo's Bizarre Adventure + Colln McRae Rally 2  vandal Hearts Il
Legend of 1egala ~ Ronaldo V-Football  Army Men: Operation Meltdown Euro 2000

ANALIZAMOS...

Vandal Hearts |i
TLegend of Legaia

Adventure aAmgy Men:
Operation Meltdown

¥ Colin MeRaeRally,2

) i

Al

ibitald VIEW




MULTIPLAYER

PlayStation Magszine, MC Ediciones, Paseo Ssn Gervasio 16-20, 08022 Barcelons playstationBacediciones.es

OTRO MES MAS, TE OFRECEMOS LA POSIBILIDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA
OCASION, A VER QUIEN TE OFRECE UN ESPACIO ASi PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHDGARTE

EL MEJOR INVENTO,
LA GRIS

Hola, me llamo Marcela y he formado
un club llamado Ef mejor invento, la
gris. Tenemos por lo menos 80 socios y
nos intercambiamos trucos, dibujos, etc.
Lo mejor es que no necesitamos carnets
ni nada por el estilo para pasarlo bien. ¥
por cierto, si s0is nifics, no vayais a
creer que porque escriba una nina el
club sea mayoritariamente de nifias. De
hecho, hay mas nifios que nifas. Si que-
réis apuntaros, escribid a:

Y SIGUE
LA FANTASIA...

Hola gente:

Os envio este «emilio» para que me
digais donde puedo conseguir los
siguientes enemigos que hay en Final
Fantasy Vit

- Dragén oscuro

- Hombre de hierro

- Olla mégica

- Tomberry

Muchas gracias, y mandadme un «emi-
lio» a la siguiente direccion:

Mercela Ruiz de los Santos miguel@urnieta.net

C/ Escritor Manuel Barrios 4, Miguel

20 jzq, Internet

11100 Sen Fernando (C&diz)

Marcels Ruiz

San Fernando (Cédiz) ACTION CLUB
iHola!

PERDIDO EN LAS
CATACUMBAS

Hola amigos:
Estoy trabado en el episodio de las
catacumbas de Syphon Filter, donde
hay que seguir a un cientifico de Pagan
hasta una puerta para que la abra. Lo
sigo, llega hasta la puerta, me pongo
detras de él y... ino pasa nadal Se queda
mirando hacia la puerta al lado del inte-
rruptor de apertura, y yo detrds espe-
rando a que suceda algo. Y de ahi no
salgo. £Qué me falla? {Qué tengo que
hacer?
Si podéis ayudarme, mandadme un e-
mail a:
rmozo@crosswinds.net
Gracias anticipadas,

Rafa Mozo

Internet

CLUB BICISTATION

Hola amigos:
Somos Ginés e Ivan y tenemos 10 y 12
anos. Os escribimos para deciros que
estamos formando un club llamado
BiciStation. Nos gustan las bicis pero
atn mas la gris, y este club sera para
intercambiar trucos. Tenemos casi
todos los juegos. Si queréis formar
parte de este club y recibir trucos de
vuestros juegos preferidos escribid a:
Ginés Pslop Martinez
C/ Cubs 21, 12 I

Ginés:
Ivén:

Los miembros del Club Abadia pueden presumir de ostentar el récord
de puntos de Tony Hawk’s en la fase de Waoodland Hills. Pues felicidades, chavalotes

30820 Alcantsrillas (Murcis)

O, si lo preferis, llamad a estos nimeros
de teléfono:

948 8% 13 30

968 B8O 20 87

Hasta pronto,

Ginés e Ivén
Alcantarilla (Murcisl

UN ANO CON EL MANCO

Hola, soy Marc:

Me gustaria que alguien me dijera cémo
puedo conseguir 100 vidas en Rayman.
Un dia lef en una revista el modo de
hacerlo, pero creo que se equivocaron
porque no hay manera de que funcione
y ya llevo un afe con este juego. Si
alguien sabe cémo lograrlo, que me
escriba a:

Merc Sirisis

Avds. d’Enclar 82

Sants Coloms (Andorrs)
Ah, y si alguien conoce algan truco de
X-Men Vs Street Fighter, también se lo
agradeceré. Hasta la préxima, amigos.

Marc Sirisia

Sants Coloms (Andorrs)

VICTOR FANTASY

Hola, viciados de la Play:
Me llamo Victor y tengo 15 afios. Nece-
sito trucos, guias y lo que sea para el
juego Final Fantasy VIil. Si me envidis
alguno yo os mandaré trucos del que
querais. Escribid a:

Victer Villar Fernéndez

C/ Burgos 44, 30 dcha.

36205 Vigo (Pontevedrs)

Victor Villsr

Vigo (Pontevedrsa)

Somos Daniel y Rubén y queremos for-
mar un club de fans de los videojuegos,
en especial de Metal Gear Solid,
Syphon Filter Ty 2, Resident Evil 2y 3,
Soul Reavery Crash Team Racing,
entre otros. Los socios recibiréis un
carnet y una revista bimensual con los
trucos que nos pidais, guias, posters,
pegatinas y demos. Todos/as podéis
ser socios, basta con tener una
PlayStation...
Mandad una carta con vuestro nombre,
apellidos, direccién, aficiones y una
foto de carnet a:

C/ Pintor Huguet 15, 52 328

17310 Lloret de Mer (Girona)
iOs esperamos!

D. Caccamo

Lloret de Mar (Girona)

CLUB PLAY VICIAOS

Hola, amigos de PSMag:
Me llamo Juan, tengo 14 afios y he for-
mado un club llamado Play Viciaos Sta-
tion. Habra concursos, puntuacién de
juegos y algun truco. Puede escribir
quien quiera sin restriccion de edad
(pero preferiblemente chicas). También
daremos informacion sobre juegos. Res-
ponderemos a todas la cartas.

Juan Andrés Luns Olays

C/ Mercado 21, 18 28

04740 Roquetas de Mar (Almeris)

Jusn Andrés Luns

Roquetss de Mar (Almeria)
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sPLAYSTATION POWER RENOVADA!
38 +CONOCE EL NUEVO DISENO!

PIavSlat

...........

iNUMERD
YA A LA VENTA!

100% PLAYSTATION™ 100%

PSCLASICOS

Una guia con los 100 mejores juegos de
PlayStation de todos los tiempos

A FONDO

* COLIN McRAE RALLY 2.0
EURO 2000

STREET FIGHTER EX2 PLUS
DESTRUCTION DERBY RAW
N-GEN RACING

RONALDO V-FOOTBALL
ALUNDRA 2

BISHI BASHI SPECIAL

JO JO'S BIZARRE ADVENTURE
DRACULA

ARMORINES

A SANGRE FRIA

CARTAS

Preguntas, trucos, sugerencias,
intercambios... Escribe a Power y
cuentanos todo o que sabes

ESPECIAL
ALIEN RESURRECTION
iDejate alienar!

REPORTAJE

DRIVER 2

Hemos infitrado un agente
en el equipo de Reflections

MAGNIFICOS CONCURSOS:

REPORTAJE
DRIVER 2

Hemos infiltrado a un agente,
en el equipo de Reflections’

QUIERES MAS?

50 coches en miniatura Rally Masters
15 juegos Need for Speed Porsche 2000 |
25 mochilas vy 5 juegos Colin McRae Rally 2.0

ALIEN RESURRECTION COLIN McRAE 2.0 A

iMcCLANE
NECESITA TU AYUDA!

PS2

TEKKEN TAG VS DEAD OR ALIVE 2
Al rey de los juegos de lucha le ha salido
un duro competidor...

GRATIS CON EL NUMERO 38 DE FUwil




PS Mag ANTERIORES

€D 28: Soul Reayer, Iloilme BII:EBS'
Viow Faothall, Warzona 2100, All Star
Tennts 89, Music Bonus [ata
Idemoy jugahies)

=3
PlayStation
WIP3BUT agazmerﬂ:

-~
e

SHao 2
Tian 8 }"eéu" ]
TREATE PARK Y0RLD At g

NEMESIS
&

CD 33: Anna NRournikevs Smash Eoort

Tennis, Omega Boost, Eroc 2, Opera B

Destructien, Command & Congoer: Red
{demos fugables)

38
Pla ay Statlon

Co 38: ﬁmhmm! FFR 2000,

DHWEH uazingp

SIPHON FIlER

SPEED FREARS

Sitstl == FINAL &

FANTASY Vil %
- 3\

CD 29: Driver, Blgodlines, Retro Force,

Bugrats, Tank Racer, Adventers
Bams, Rallcage
{demus jegabies)

Froe B9l
s Iagy
oo MR 1y

LA TR {

CD3a: llm.lanmlzmm Bugs Bunny:
Perdids en & Nempe, Exil fove, Rat
Attack, Decaying Orhit, Tan, Teiken 3,
Esto es Futbol
demes jupabies)

ElayStarlog
)l

f w ’
SVPH[IN
FILTER v
£1 genuing $abor amEncaR i

COLIN McRAE RALEY 2

FEAR EFFECT 5" i i
T
Y A o b D S § i b

CD39: Toy Stary 2, V-Ralty 2, ATV

Erash Team Racing, NBA 2000, Rat Six,

dade Cocoan, Esto es Fulbol, Poog [dema

575, Recorts por agui

Saewhoarding, Sled Sterm, Pac-Man
World, Werms Armageddon, NHL
Champisnship 2000, Gran Torisas 2,
Ceatipade (demas jugables)

Consigue los nUmeros anteriores

de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno

[+ 400 ptas. de gastos de envio)

PIDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCION A:
MC Ediciones, S.A. P° San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA

Rlay é
SiPHON Y:E

fIlTER U *

g ey

ST
-i.lﬁ l" - HMEEA
G o g

€D 30: Ridge Racer Type 4, Gox: Desp Cover
Becko, Actua lce Hockey 2, Tai Fo, Swing, B-
Type Delta, Big Race USA, Pandora's Box
ifemaos jugablas)

€D 35: Wig3out, Mo Fear Downhill
Mauntain Biking, Paint Klaok 2,
Um Jammer Lamery, Lego Racers,
R/E Stunt Capter, Mission: Impessible, 11
‘89 (damos fugabies)

L L
Hla Statlon

ﬂl&ﬂuﬁ:!ﬂﬂ.ﬂ'ﬂ.h:—hﬂ
Action Man: Mission Kirems, Eagle Gne:
Rarriar Attsch (demos jugables). ¥ ademas:
Khicro Blaniacs, Gres Terismo 2, Team
Buddies, Catony Wars: ¢l Sol Refo

31
PlayStatlon

—
135

e TSH TEM
Meumgpmpys  HABING
. . -

C0 3%: Popufous: £l Principts,
KEND: Krassfire, Poma Street Sorcen The
Eranstream Saga, Live Wire, YUJ, Video
LT
[damas jugabies)

36

A J‘ ];Ml:hl!ﬂ
“ .
‘; MBM IT]M'GR.FJU JLF

Welve el ciasica

CD 36: Quake 11, Dine Crisis, MES: Specia)
Missinns, Esto es Fithol, Soul Resver, 40
Winks, larzan (demos jupakies)

€0 87: Las 24 Reres de La Mans, Colony Wars:
¢ Sol Reje, Roflcage Stage 1, Space Debris,
Dumslitian Racer (demos jugables). Ademisy,
videos de MediExil 2, Ghoul Panic, Coal
Boardars 4 y Grandia

— i E i —
g..m..._.,. .......

PlayStanon
>

Sehllane ynaud

cazzsmmrﬂmr &pa!sma,ﬂmm-
Erand Prin, Blasdy Boar 2, Cofin McRae
Aafly, Briver
[demas jugables)

PlayStatl

aqazma
BME] AN,
JUEGO DE \ Ny
CARRERAS
HA'UUELTO

}\nesﬁ;
PSRN
RESIIENEEVY 3 W o

AT GRRR L 0%

CD 37: Torwh Raider: The Last Revelation,
Spyre 2, Mission:tmpossitle, Fighting Force
2, Champioaship Matocross, Kiagstey, Kifler
Leap, Bestrega, Expendable (demos jugables)

At tmrsifer de
#xpinee ol
o do
Maiipanod

A SANGRF .

HEUTEWY ' 1 ‘

e

Tk

uummmm
Manager 2000, Pro Pintialt: Fantastic Josraey y

Runcgade Bacers (demos jugables). Ademis, vide-
o3 du Syphon Filter 2, Radikal Bikers, WWF Smack

Down, Coleny Wars: £l Sal Rejo y N-Gen Raciag

DESEQ RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LDS EJEMPLARES SENALADOS CON UNA X

1600 1700

1801
290 300 310 3200 3300 340

190 200 210 220

Forma de pago:

[J Contra reembolso

230 240 250 2601 270 280
350 3601 370 380 390 400

410 420

[0 Adjunto talén nominativo a MC Ediciones S.A.

(] Tarjeta de crédito

[J VISA (16 digitos) [] American Express (15 digitos)

I 17 o o Y
(caducidad)

Nombre del titular:
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Gana el campeondto

SUPER GUIA
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SMACKDOWN

;Quieres ser el rey del I‘tmg7

s de tru
Ct&' Nedaes

2Y DIE HARDTR\LOGY 2

,
GRATIS EL LIBRO DE LOS CODIGOS M(




EL MES QUE VIENE

METAL GEAR SOLID 2: SONS OF LIBERTY

Reportaje sobre el titulo que marcara un antes y un

después en la historia de los videojuegos. El juego que el
mundo estaba esperando, el primero que demuestra lo

que se puede hacer con PS2, la octava maravilla del g 2
mundo... Conoceras todos los detalles de esta obra de ' \
arte de la mano de su creador, el guri Hideo Kojima. :

DRAGON VALOUR
Review del dltimo RPG de Nlamco. Una eterna
bisqueda, monstruos, amor y mucha espada.

REPORTAJE DE

TONY HAWK’S PRO SKATER 2

Acrobacias, combos, tus propios parques

de skateboard, mas niveles... ;No te
parece suficiente? Pues compra el
Erﬁximo nimero de PSMag, pilla una
amburguesa con queso y disfruta.

PARASITE EVE

Unos bichejos asquerosos
(cientificamente llamados bacterias)

han invadido Nlueva York y avanzan
hacia Los Angeles. Primero sera EE.UU.,
luego México, Sudameérica, Europa, jel
mundo!. Preview recomendada para
pararles los pies.

DESTRUCTION DERBY RAW
¢Te gusta gastar pastillas de freno,
pegarte al de delante o hacer que
vuelque el que te va pisando las ruedas?
sEres un angel del infierno frustrado?

u

es lee la review que te hemos
preparado para el mes que viene.

TONY HAWK’S 2, EURD 2000,

TELENECOS RACEMANIA, STAR IXIOM,

\WORLD CHANMPIONSHIP SNOOOKER,

A SANGRE FRIA (VIDEO), HOGS OF WAR

(VIDEQ), STAR OCEAN: THE SECOND

STORY (VIDED), SILENT BOMBER (VIDEO)
-« Y UANIPIR HUNTER D (VIDED)

de la revista estan sujetos a cambios
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Guia de compras PlayStation.

Magazinem®

aGConsolas?
f s DIScovl
CAS| TODD NUEVD Y DE OCASIGN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. DISTRISUIDORA DE GONSOLAS Y VIDEDIUEGOS
MSY, SPECTRUM, ATAR), NES, MASA, M. SYSTEM, MEGA DRIVE, SEGA SATURN, MINTENDO 64, STIENES UNA TIENDA
PLAYSTATION, GAME BOY %}, POGKET Y COLOR, Iﬁ? GED PDI:K'E! L&m& ETC. s BE MINESIUERGSS
AUNGUE ND TENGAN CALR, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIOMEN BIEN. - OUIERES MONTARTE UNA?
ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO Al POLIDEPORTIVO VIRLAFONTANA, EN EL CENTRD
COMERSIAL VILLAFDMNTAMA PONTE EN CONTACTO
ENVIAMOS A TODA ESPANA CON NOSOTROS
iiY SI QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMOS!! -SOMOS MAYORISTAS-
€/ SiaiM HERNANDEZ, 53 118, C. Comercial VILLAFONTANR, Méstoles DISPONEMOS
1. 815.475.788 i DEL MAS AMPLIO
Wielh: ea constmeecion E-MAIL: CONSDLAS@jasriree. com SURTIDO DE
CONSOLAS-
VIDEOJUEGOS-

: PERIFERICOS-
BA“CE‘-ONA ACCESORIOS..
2909029000000 OGS®
SIN FRANQUICIAS-
SIN CUOTAS MENSUALES
[N N N N N N N NN NNNNI

Si eres profesional
del sector, ésta es tu
distribuidora para

toda espana GAME BOY COLOR-JUEGOS PC SERVICIO 24 HORAS
o000 000QO0O00ROPOOO
Venta y alquiler de juegos INFORMATE EN:
Juegos PC para adultos
. . v h DISCOVI SL
Venta y alquiler de consolas
En Vldeoluegos e Informatlca Alquiler F!eyoirldel:ladur-ePist::ye'lrrucus TFNO: 976 39 21 51
simplemente i st e FAX: 976 29 38 82
" ABIERTO LOS SABADOS e-mail: ﬂiscovi@nixar.es
iiLO TENEMOS TODO!!
ftuinez manane cemado) C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11
ENTREGA EN 24 HORAS C/Aribau 26 local-08011 BCN. tocal 3
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 50002 ZARAGOZA

Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion, solo tiene que llamar
a los siguientes teléfonos T T I IS

+» ULTIMAS NOVEDADES EN PSX, N64, GAME BOY,
DREAMCASTY ORDENADCR.

* GRANDES OFERTAS EN ALQUILER
Y SEGUNDA MANO.

Madrid 91 417 04 83 e

GRATIS SOLO POR HACERTE SOCIO

Barcelona 93 254 12 50 [E

28820-COSLADA (MADRID)

* Recorfay rellena los datos.
* Ven a visitamos @ fu Centro MAIL y presentar este cupdn al realizar la compra del juego.
= Y si no hay un Centro MAIL en tu cudad, envianos este cupén junto con u pedido a:

CENTRO
Centro MAIL = €2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F « 28031 Madrid.

Te lo haremos llegar por fransporte urgente (Espafia Peninsular + 595 pios, Baleares + 795 phas)

g1 Lt:>|s'ct da?cmngdrwula obteﬂtli‘os con este ';upén
i

rogisradoen o Agentia de Proteccén de Detos, T NOMBRE .......
Para la reciificacién o anulacién de algin date,  DOMICILIO
deberds ponerte en contacto con nuestro Servicio = N S
de Atencién al Clienle llamando al teléfono CODIGO POSTAL OBLACION
J 90C2|7 M‘L‘)"angail_;ienj:mun?mmmmd" s

tro - A
??;;mﬁs;sffg‘f;c?_:l _M;"‘};ﬁ}f“’"’ @ PROVINCIA oo TELEFONO
Marca g conlinuacién si no guieres S TARETACLENTE SI 0 NO O | NUMERO... .

recibir infarmocién odiciona .
de Centro MAILCD) DIRECCION E-MAIL....ovovicriiniinesir i

CPS;

[ IV WANEEWLAYFFTNOE NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS
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N-:mamz 600 Pesotas /5,61 €1 J

PUNTO Y APARTE
EDIMBURGO

LA CIUDAD
_ DEL FESTIVAL S

GIRONA pE——
A ORILLAS DE =

GRECIA

LA LEYENDA SANTORINI,
. HYDRA, Quios
\ - Y SKIROS
Lé revista
que te llevarda muy lejos. “ [q

MC EDICIONES

N°2 ya a la venta en tu kiosko S
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W G T=Teies)
C/. Jaime Segarra, 22
Tel. 965 91 62 86

=

¢k Area
Avda. de la Nucia, 19

i
\
| B Tel. 649 644 305
4

;WK " Torreviela
Pza. Miguel Hernandez, 2

1
| % Tel. 966 70 67 11
{ a¥

ASTURIAS

Ovieda

I C/. Foncalada, 13 bajo-D
| Tel. 985 20 78 04

|
|
1 Merids

i Moreno de Vargas, 24
l Tel. 924 30 40 72
!

i CiuDAD REAL
' Wl Acezer g siuenA
{ C/. Ferrocarril, 65

Tel. 926 54 08 27 |

|
W LuUcO

{ #¢K ™onrarte ge Lemos
C/. Roberto Baamonde, 54
Tel. 982 41 00 69

4

S. SEBASTIAN

1 M'K Donosti
1 Paseo de Errondo, 4
Tel. 943 46 23 63

SANTANDER

#H senrendec
Centro Com. Valle Real
Tel. 942 26 25 95

{ W PRYCA santander
Centro Comercial PRYCA

i
o

1

W SEVILLA

KK Sevilla

C/. Munoz Seca, 26
Tel. 954 575 827

Eclia
C/. Arroyo, 9
Tel. 954 83 03 05

TARRALONA

| e —Terreaans

4 C/. Mallorca, 37 bajo dcha:
’ Tel. 977 25 29 06

KK

a5
{

I\ AL ENCIA

| KK xativa

| C/. Gregorio Molina, 2
-: Tel. 962 287 105
4 (La Ellana e ancErA¢l
| Videoteca Lo Eliono

C/. Fco. Alcayde, 32

Tel. 962 750 647
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ESPECIALISTAS EN VIiDEOJUEGOS

PLAYSTATIO

+ DUAL SHOCK

vdallao

con puntero laser
retroceso y

PISTOLA FALCON
- -

V.A. Incluido. todod

todos fos precios

P

P7K LIGHT GUN P
PTRUCETCUN s
§o-

DRAGON VALOR

TATION+ DUAL SHOCK,
0 +MEMORY CARD 1Mb

PLAYSTATION

> o

VOLANTE
TOPDRIVE 2

ARMORINES

FRONT MISSION 3

| DI odmsxs \

:&w"“"/.._ I
3.990~

TEKKEN 3

390

VISION PAD
AZ)

BAR(;A MANAGER 2000 BEATMANIA

J"‘asn- L

SERVICIO A DOMICILIO (normal 400 pts. urgente 850 pts.) 7wy

CORRE A TU TIENDA GAMEshop MAS CERCANA
iLAS ULTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS!

O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELEFONO:

SOUNDSTATIO

.

IOCK INTERACTIVA
ANTE Y PEDALES

MARRANOS EN GUERRA MARTIAN GOTHIC

RE SURVIVOR

VARGANT STORY
" N

TOMB RAIDER Il

= -
'ji'.’.ﬁ]‘ﬁ ]|

Ly 4901

967193

"DUAL SHOCK
+ DUAL FORCE JOYPAD
+MEMORY CARD)‘I Mb -

DUALFORCE MEMORYCARD
J nlMb MEMORYCARD 1Mb AMb
<o

198

RATON SAMURAI
PLAYSTATION

MEMORYCARD
MEMORYCARD

SETA AL HACER

COLIN McRAE RALI.Y 2.0, DESTRUCTION DERBY RAH

MEDIEVIL 2
L MediEyil 2,

2} .
Suby L ®
Ry A

RESIDENT EVIL 3
——

WIPEOUT 3 SPECIAL

V RALLY 2

~YRALLY.

e

BUSCA ESTOS SIMBOLOS
EN NUESTRAS TIENDAS

w envio a domicilio
club del cambio
m compraventa juegos usados

ALBACETE
Pérez Galdés, 36-Bajo '
02003 - ALBACETE n
TIf. 967 50 72 69

ALBACETE

1iPROXIMA APERTURA!!

Calle Nueva,47-02002-ALBACETE
Telf. 967 19 31 58

ALBACETE _ :
Melchor de Macanaz, 36 .
HELLIN 02400 - ALBACETE
TIf. 967 17 61 62 EB%

ALBACETE . .)
Corredera, 50
ALMANSA 02640 - ALBACETE
TIf. 967 34 04 20

ALICANTE h
Pardo Gimeno, 8 '
03007 - ALICANTE
Tir. 96 522 70 50 21¢

ALICANTE =

Avda. de la Libertad, 28 "W/
ELCHE 03206 - ALICANTE
Tif. 96 666 05 53

ALICANTE .’
Virgen de los Desamparados, 76
NOVELDA 03660 - ALICANTE ’
TIf. 96 560 78 38

BADAJOZ )
Avda. Antonio Chacén, 4 .
ZAFRA 06300 - BADAJOZ iy
TIf. 924 55 52 22

BARCELONA ‘.‘;
Santiago Rusifol, 31- Bajos

SITGES 08870 - BARCELONA a
TIf. 93 894 20 01

BARCELONA .;
Boulevard Diana.
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - BARCELONA
TIf. 93 814 38 99

CADIZ &g/
Benjumeda, 18

11003 - CADIZ jpe
TIf. 956 22 04 00

CANTABRIA i
Juan XXI11, 1 Local
MALIANO 39600 - CANTABRIA
TIf. 942 26 98 70

GIRONA
Rutlla, 43

17007 - GIRONA
TIf. 972 41 09 34

GIRONA n

. Clerch i Nicolau, 2 Bajo -
FIGUERES 17600 - GIRONA
TIf. 972 50 98 50

GRANADA

c/Arabial (frente Hipercor)
8004 - GRANADA

'I'If 958 BO 41 28

Antonio Valbuona, 1 Baj 6’
02 - LEON u v
TIf. 981 25 1455

LLEIDA
Unio, 16

25002 - LLEIDA &J8
TIf. 973 26 40 77

MADRID

La del Manojo de Rosas, 95
CIUDAD DE LOS ANGELES n

28021 - MADRID

TIf. 91 723 74 28

MALAGA o
Trapiche, Local 5

MARBELLA 29600 - MALAGA m
TIf. 95 282 25 01

SAN SEBASTIAN ',

Trueba, 13

-I

|| SAN SEBASTIAN ozoo1-auwuzc0A g

TIf. 943 32 29 49

TARRAGONA
Mare Molas, 25 Bajo

REUS 43202 - TARRAGONA 218
Tiv. 977 33 83 42

VALENCIA i/
Gran Via Marqués de Turia, 64
46005 - VALENCIA &8
4 26 333 43 90

VIZCAYA .,
General Eraso, 8
48014 - neusro BILBAO [&js
TIF. 94 447 87 75

VIZCAYA

1IPROXIMA APERTURA!!

Avda. Antonio Miranda,3
48902 - BARACALDO - VIZCAYA
TIf. 94 418 01 08

| informate sobre nuestra red

de franquicias llamando al:

967193 198

FAX: 967 193 391
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Destrueiion Demby B,

Por delante o por deirds. Al derecho o al revés. Por encima o por debajo. Ojito que no te den. Porque si lo hacen vas a terminar muy perjudicadito.

s ¢ . - ; . " 3 s
Esto es Destruction Derby Raw y aqui no valen los buenos modales. De 1 a 4 jugadores. Nuevas colisiones mds realistas. Un montén de coches para convertir en chatarra. B
ayStation

Todo el PODER en lus MANOS

31 nuevas pistas repletas de saltos, tineles y desviaciones. Y la posibilidad de comprar piezas sueltas para reparar tu coche. Si es que tiene arreglo.

Solomente el uso de los periféricos oficiales de Sony Computer Entertainmen! garantiza el buen funcionomiento de tu consola Play!

@ PlayStation

— = Asistencia técnica 902 102 102. Informocién sobre juegos GEEEIEID 906 333 888 Tarifa normal: 60 ptas/minuto + IVA (Lunes a Viernes de 8:00 a 20:00 h). Tarifa reducida: 49 ptasminuto + IVA (resto de horario + festivos de dmbito nacional). www.playstation.es





